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Bevezető 


Könyvem címe 71V-BASIC — a tévésorozat, amely történelmet írt. Igen, történelmet, feltétlenül. Oly- 
annyira, hogy amikor értesültem róla, hogy harminc évvel és néhány héttel az első rész sugárzása 
után valaki föltette az egész sorozatot a Youtube-ra," még le se töltöttem, de már tudtam, hogy ne- 
kem ezt a könyvet meg kell írnom. 

Vagyis hát — elkészítenem. Megírni nem kell, az már megtörtént harminc évvel ezelőtt, nekem 
csak meg kell ismételnem azt, amit akkor tettem — még részletesebb, pontosabb formában. 1985 te- 
lén-tavaszán tizenhat estén ott ültem a tévé előtt és jegyzeteltem, igyekeztem fölírni minden fonto- 
sat, amit mondanak. Hogy ez mennyire sikerült, nem tudom, a jegyzetek hamarosan elvesztek. Arra 
emlékszem, hogy sok angol szót nem értettem és nem tudtam, hogy kell leírni. De megtudtam aztán 
a sorozathoz készült könyvből, ami két kiadásban volt meg, és mindkettőt megvetettem a szüleim- 
mel. A szürke borítósat éppen tavaly szkenneltem be. Legyen szabad itt idéznem az előszóból. 


Köszöntöm 


a tv-nézőket és a könyv olvasóit! Szokatlan vállalkozásba kezdett a Neumann János Számítógéptu- 
dományi Társaság, a SZÁMALK és a Magyar Televízió, tanfolyamsorozatot indít a számítástechni- 
ka népszerűsítésére és főleg tanítására. A szó nemes értelmében népoktatásra vállalkozunk, arra, 
hogy mindazok, akik eddig nem kerültek vagy nem kerülhettek közelebbi kapcsolatba a számítás- 
technikával, a televízió segítségével szerezhessék meg a legfontosabb ismereteket. Indul a Tv- 
BASIC, s a tanfolyam végén — először a Magyar Televízió történetében — a szorgalmas néző vizsgát 
tehet, és sikeres vizsga esetén bizonyítványt kap. 


Az előszó szerzője Kovács Győző, az NJSZT főtitkára, aki maga is szerepel a sorozatban. Akkor 
még nem tudhatta, hogy a TV-BASIC nemcsak az első, de az egyetlen távoktatási sorozat lesz a 
Magyar Televízió történetében, az összes magyar televízióéban. Tizenhat félórás tévéműsor, saját 
tankönyv, a végén vizsga, amelyre több tízezren jelentkeznek, s egy nívódíj — ilyen sem azelőtt, sem 
azóta nem volt. 

Igen, történelmet írt ez a tévésorozat, mindörökre rajta hagyta nyomát a hazai számítástechnikai 
kultúrán. Hallgatói közül sokan mindmáig számítástechnikával foglalkoznak, némelyek maradandót 
alkottak vagy éppen tanítják az informatikát. Néha egy-egy számítástechnikus meg is említi egy in- 
terjúban, hogy innen indult a pályája. 

Ami engem illet, végül nem lettem számítástechnikus, és mégis az lettem. A vizsgára nem jelent- 
keztem, de nem is tudtam volna elmenni: a vizsgát az utolsó adás után egy hónappal tartották, szin- 
tén szerdán, 1985. május 29-én — aznap, amikor engem autóbaleset ért, s a következő tizenhét évet 
ágyban fekve töltöttem. Az első években a számítástechnika töltötte ki az életemet, az irodalom 
csak jóval később következett. Fél évvel a sorozat lezárulása és a baleset után kölcsönkaptam egy 
hónapra egy ZX81-est — ez volt az első számítógép, amit igaziból láttam, megérinthettem, használ- 
hattam. Döbbenetes élmény volt, hogy amit megnyomok, az megjelenik a tévé képernyőjén, annak 
ellenére, hogy ezt az élményt az év elején már átéltem, amikor a sorozatot néztem: megnyomtak 
gombokat, és feliratok, sőt rajzok jelentek meg a tévé képernyőjén. Nem egészen egy év múlva már 
én magam 1s megtehettem ugyanezt. 1987-ben lett saját számítógépem, egy Commodore 16-os — a 
sorozat készítésének idején ez a típus éppen megbukott Amerikában, de nálunk a következő évben 


X Könyvemet 2015-ben írtam webes változatban. 2021-ben, amikor a könyvváltozat elkészítéséhez hozzáfogtam, a 
videók még mindig megvoltak a fenti linken. 


vált csak ismertté és fantasztikusan népszerűvé —, s azóta, immár huszonnyolc éve nem szakadtam 
el a számítógépektől. 

Programozó nem lett belőlem, az igaz. Elég sok programot megírtam, sok-sok évig kizárólag 
BASIC-ben, bár később megtanultam más nyelveket is, de sosem tudtam levetkőzni BASIC-es 
programozói , akcentusomat". Nem én voltam a tévésorozat legtehetségesebb tanítványa. 

Más lett a dolgom. Írtam cikkeket a számítástechnika történelméből, ezek nyomán nemrég publi- 
káltam egy könyvecskét, amely összefoglalja ezt a történelmet az én látásmódomban. Írtam cikke- 
ket egyes számítástechnikai fogalmak, részterületek ismertetéséről; talán egyszer ezekből is lehet 
egy könyv. És összeállítottam ezt a kis könyvet, tiszteletadásul mindazoknak, akik munkája nyomán 
megszületett a tévésorozat és sok ezer számítástechnikus kezdte meg pályafutását. 

Lejegyeztem mindent, amit a tanári kar mondott — ahogy legszívesebben megtettem volna már 
tizennégy éves koromban is. És számos képkockát tettem a szöveg mellé. A számítógéppel készült 
inzertek láttán a mai olvasó már nem fogja azt az ámulatot érezni, amit én éreztem akkor, csak an- 
nyit tehetek, hogy elmondom: semmihez sem fogható döbbenet volt, amikor az adások kezdetén 
megszólalt az elektronikus zene és az akkori számítógépek tempójában elkezdődött a címképernyő 
kirajzolása. Soha nem láttam addig ehhez foghatót, hiszen számítógépet se láttam. Néhány maga- 
zincikk volt már a kezemben korábban is, egy-egy fotóval, amiken óriási szekrények voltak, az volt 
a számítógép. Olyan számítógépet, amilyenek a tévében megjelentek, addig még nem láttam. Ké- 
sőbb megtanultam a nevüket és a BASIC-nyelvjárásaikat. A Commodore 64-esét, a Sinclair Spect- 
rumét és a 2ZX81-ét máig tudom (no meg a Commodore 16-osét is persze). 

Öt évvel a TV-BASIC után nálunk is beköszöntött az IBM-korszak, és ezeknek a gépeknek leál- 
dozott a csillaga. De rajongótáboruk mindmáig megvan és lelkesen gyűjt mindent, ami kedves gé- 
pükkel, gépeikkel kapcsolatos. Közéjük tartozom. Legutóbb alig néhány hónapja programozgattam 
egy majdnem ugyanolyan Spectrumon, amilyet a sorozatban is láthatunk; a különbség csak annyi 
volt, hogy ennek a képernyője és billentyűzete egy Android táblagép képernyőjén jelent meg. 

Ezért állítottam össze ezt a könyvet. 


Láng Attila D. 
2015. február 


Bevezető a 2021-es kiadáshoz 


Amikor hozzáláttam, hogy a hagyományos módon lapozható könyvet készítsek hat éve kiadott we- 
bes publikációmból, még csak annak a tartalmát szerettem volna belevenni. Fokozatosan alakult ki, 
hogy a tévésorozat csak egy része lesz ennek a könyvnek, amelynek az is feladata, hogy bemutassa 
azt a számítástechnikai világot, amelyben a T1V-BASIC 1985-ben napvilágot látott. Ehhez felhasz- 
náltam egy 2005-ben félbehagyott és azóta sem publikált könyvem, a BASIC nyelvről írt monográ- 
fia anyagának egy részét Is. 


Láng Attila D. 
2021. június 
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A tanári kar 


Kiss Donát Horváthné Majsa Katalin 


te 
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Herneczki Katalin Pinkert László 


Kovács Győző Dr. Kocsis András 
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A géppark 


Commodore 64 Primo 


Sinclair ZX Spectrum Sinclair 2X81 


. . és akiket nem láttunk 


1—3. adás: 


4—10. adás: 


11. adás: 


Hungrnérnüi 
PINCZEL GYULÓ 


Képrnérnük- 
szILAGYI ANDRÁS 


Képvügö: 

JAR TAMES 
Rögzi tésvezető: 
FEJES 
VASS 


Fövi lúgosi tö: 


SEANYNDT ISTVÁN 


Operatörök: 
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DRIRIRUÁGABÓUR 


Képvágö: 


FERETE LAJOS 


Hang: 
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Képrnérnük: 


DOBOS MENYHÉRT 


Műszaki vezetö: 
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A rendező munkatársa: 


KOVÁTS GAPMELLA 


A tévéadások tartalma 


1. Alapok 


26:44 
1985. január 16. 


Bevezető 


Kiss Donát Spectrum 

0:57 Köszöntöm a kedves nézőket, akik elhatá- 
rozták, hogy e sorozat segítségével megtanulják a 
BASIC programozási nyelvet. Mindenképpen 
hangsúlyozni szeretném, hogy segítségével, mert 
azt hiszem, hogy az adások figyelemmel kísérése 
mellett mindenképpen szükség lesz ehhez még 
majd a kézikönyv forgatására, némi gyakorlásra, 
no és a család kitartó türelmére. Vigasztalásképpen 
annyit szeretnék előrebocsátani, hogy nem tétele- 
zünk fel számítástechnikai alapismereteket, csupán 
csak a négy matematikai alapműveletet tekintjük 
ismertnek, s valljuk be, hogy ezt már egészen fiatal 
korunkban volt alkalmunk gyakorolni a legősibb számítástechnikai eszközök segítségével. 

1:39 Némi magyarázattal tartozunk, hogy miért pont a BASIC nyelvet választottuk e sorozat té- 
májául, és mi is ez a BASIC nyelv egyáltalán, vagy maga ez a szó, hogy BASIC, mit jelent. Nos, a 
BASIC egy mozaikszó, mely angol szavak kezdőbetűiből tevődik össze. Nézzük meg ezeket a sza- 
vakat. 


pD-B-B Bp-Bp-B-3-4— 
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Így hangzik, hogy Beginner"s AlI-purpose Symbolic Instruction Code. Ez magyarul körülbelül 
annyit tesz, hogy kezdők számára szerkesztett, szimbolikus, általános célú utasításleíró kód. Ez a 
nyelv, a BASIC ezelőtt körülbelül húsz évvel indult hódító körútjára, többek között a magyar szár- 
mazású John Kemény munkája nyomán. S azóta meghódította a személyi számítástechnikát, éppen 
egyszerű tanulhatósága, könnyű kezelhetősége révén. Éppen ezért ma minden személyi számítógép, 
amely egy kicsit is ad magára — így ez is, amely itt előttem található, és valószínűleg az önök kör- 
nyezetében lévők is, iskolában, fiókban, a szomszédban lévő -—, tudja a BASIC valamelyik tájszólá- 
sát. Így reméljük, hogy e sorozattól, ha figyelmesen végigkísérik, egy általánosan használható prog- 
ramozási nyelv ismereteit kapják majd. 

Mielőtt azonban elmerülnénk a BASIC nyelv rejtelmeiben, azt javaslom, hogy nézzük meg egy 
kicsit közelebbről azt az eszközt, magát a számítógépet, amellyel éppen e nyelv segítségével társa- 
logni szeretnénk az elkövetkezendőkben. 


Első lépések 


Horváthné Majsa Katalin Primo 

3:39 A számítógép egy olyan szerkezet, amely 
annak ellenére, hogy nagyon sok mindent tud, ön- 
magában szinte semmire sem használható. Elvégez 
bizonyos műveleteket, de mindenképpen szüksé- 
günk van egy olyan eszközre, amelynek segítségé- 
vel meg tudjuk mondani, hogy milyen műveleteket 
végezzen el és milyen adatokon. Ez a leggyakrab- 
ban egy billentyűzet, amit a személyi számítógé- 
pek esetében általában egybe szoktak építeni ma- 
gával a számítógéppel. Továbbá szükségünk van 
egy olyan berendezésre is, amelyen a számítógép 
meg tudja jeleníteni az üzeneteit, a műveletek 
eredményeit. Ez általában egy tévékészülék. A számítógép, a billentyűzet és a tévékészülék együt- 
tesen az a minimális eszközkészlet, amellyel már használni tudjuk a személyi számítógépünket. 
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Kíséreljük meg a kommunikációt a géppel. Nem marad más hátra, mint hogy bekapcsoljuk, 
s ezzel a kommunikáció már meg is kezdődött, hiszen a gép egy OK felirattal jelzi, hogy munkára, 
működésre készen áll. Más-más gépeknél ez az üzenet más is lehet, a leggyakoribb bejelentkezési 
üzenetek az OK és a READY, de vannak olyan személyi számítógépek is, például a ZX81, amely 
bejelentkezéskor semmiféle üzenetet nem ír ki. 
Ezek után most kezdjük el a társalgást, írjuk be neki mondjuk azt, hogy Jó napot. 
Hosszú ó-val. BE 


A sort a RETURN, más gépeknél a NEW LINE vagy az ENTER billentyű lezárásával 
(lenyomásával — L. A. D.) kell jelezni, ugyanis ennek hatására kezdi el a gép majd értelmezni, fel- 
dolgozni, végrehajtani a sort. Tehát megnyomom a RETURN billentyűt, s hát sajnos az eredmény 
nem valami biztató. Valami hiba van, az Error ugyanis hibát jelent. 
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5:17 Ez egy angol szó, hát próbáljuk meg ezek után angolul. S akkor begépelem azt, hogy Hello. 
Szintén RETURN-nel zárom le a sort, sajnos az eredmény ugyanaz, mint az előbb volt. 


Ez persze csak egy kis játék volt, de nem volt haszontalan. Mint azt az eddigiekből gyaníthattuk 
az OK és az Error felirat láttán, a személyi számítógépek BASIC nyelve angol szavakat használ. S 
ez így is van. Persze nem kell megijedni, rögtön hozzátesszük, hogy a BASIC megtanulásához, el- 
sajátításához egyáltalán nincsen szükség semmiféle angol nyelvismeretre. 


F2LINI 
PRINT 
ELS VE 
I NPUT 
LAST 


STOP 


6:00 A BASIC ugyanis az angol szavaknak csak egy egészen kicsi, jól körülhatárolható, megha- 
tározható csoportját használja. A BASIC egy másik jelentős tulajdonsága, hogy meglehetősen kötött 
szintaxisa, vagy magyarán nyelvtana van, vagyis ezeket az angol szavakat csak meghatározott for- 
mában lehet használni. Mint azt az előző példából is láttuk, a Jó napot és a Hello egyáltalán nem 
tartozik ezek közé. Legkönnyebb dolguk azoknak van, akiknek ZX Spectrum személyi számítógé- 
pük van, ugyanis ennek a billentyűzetén fel vannak sorolva a leggyakrabban használt BASIC alap- 
szavak. (Valójában az összes, amit a gép ismer — L. A. D.) Ilyenek például a GOTO, INPUT, 
READ, LET, PRINT. Ezekről a későbbiekben majd bővebben is beszélünk. 


sa za zen sm sm am ze sm s 


s E AG A 


G H 
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6:47 Nézzük meg talán az egyik legegyszerűbbet, a PRINT utasítást. A print magyarul nyomta- 


tást, megjelenítést, kiíratást jelent. Gépeljük be mondjuk azt, hog 


a 


PRINT 2. 


Ezt is a RETURN-nel zárjuk... S valóban, a képernyőn meg is jelent egy kettes számjegy. A 
PRINT-tel persze nem csak számokat, hanem bonyolultabb matematikai műveletek eredményeit is 
meg lehet jeleníteni. Nézzünk egy ilyenre is példát. Legyen az, hogy kettőször három meg tizenöt 
mínusz egy. Itt érdemes megfigyelni, hogy a szorzás jele a BASIC nyelvben egy csillag. Szintén 


RETURN-nel zárjuk, s az eredmény valóban me 


print 2 
2 
Ok 


print Z288C3-4-15S2—1 


ss 
Ok 


o 15 jelent a képernyőn. 


7:49 A RETURN hatására ilyenkor a számítógép kiértékeli a művelet eredményét és utána jele- 
níti meg a képernyőn. Ezért is hívják nagyon gyakran a gépeknek ezt az üzemmódját kalkulátor 


üzemmódnak. 

Természetesen megjeleníteni nem csak számo- 
kat tudunk, hanem szövegeket is. Hát hogy ne le- 
gyen zavaró, ami eddig a képernyőn van, egy 
CLEAR SCREEN billentyűvel törlöm, és akkor 
most jelenítsünk meg egy szöveget, mondjuk stíl- 
szerűen azt, hogy TV-BASIC. Szintén PRINT-tel 
kezdjük, s az utasítás formája ebben az esetben 
olyan, hogy a megjelenítendő szöveget idézőjelek 
közé kell tenni. Ez nagyon fontos, ugyanis ennek 
elhagyása komoly problémákat jelenthet, a számí- 
tógép ebben az esetben egészen másképpen értel- 
mezi ezt az utasítást, mint ahogy mi szeretnénk. 

A sort lezárva meg is jelenik a felirat a képer- 
nyőn. 
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8:52 Hát ezek csak amolyan próbálkozások voltak, a számítógép persze ennél sokkal többre is 
képes. Az általunk begépelt sorokat meg tudja jegyezni, vagyis el tudja tárolni őket a — mondjuk 
tudja a későbbiekben hajtani. Persze erről a továbbiakban még bővebben is beszélünk. 

Bizonyára azonban mindenkit érdekel az, hogy vajon mitől képes minderre egy számítógép, és 
hogy vajon mi lehet egy ilyen doboz belsejében. 


A számítógép fő részegységei 


ZX81 
9:27 Ha sokkal okosabbak nem is leszünk, min- 
denesetre ez jó alkalom arra, hogy megismerjük a 
személyi számítógép fő részegységeit. Ez a gép a 
létező legkisebbek egyike. 
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A gép lelke a napjainkban sokat emlegetett mikroprocesszor. 
Ez figyeli, hogy melyik gombot nyomtuk meg, elvégzi a műveleteket, eldönti, hogy milyen le- 
en a válasz, s összehan Öö Ö 


10:00 Ahogyan az üzemben az üzemvezető sem tud mindent fejből, úgy a processzor sem tud 
önmagában semmit például a BASIC nyelvről, de még számok egyszerű szorzásáról sem. A tudni- 


valókat egy másik áramkör, az úgynevezett ROM tároló — csak olvasható memória — tartalmazza. 


Ebből olvassa ki a mikroprocesszor, hogy az egyes helyzetekben mit kell tennie. Az előbbi ha- 
sonlatot folytatva azt mondhatnánk, hogy a csak olvasható memória az üzem részletes technológiai 
utasítása. 
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10:38 Egy másik tároló, az úgynevezett RAM tartalmazhatja azokat az információkat, melyek a 
gép működése során változnak. Ilyen például a tévéképernyő tartalma, a mi utasításaink, illetve a 
számítások egyes részeredményei. 


Ebbe a memóriába írni is lehet, nemcsak olvasni belőle, mint például a főnök jegyzetfüzetébe. 
Szükség van még a külvilággal kapcsolatot teremtő kapuáramkörre, 
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a tévékészülék számára megfelelő jelet előállító modulátorra, 


11:17 Mindez eddig meglehetősen egyszerűnek tűnik. De ha belegondolunk, hogy a processzor 
vagy a memória önmagában több tízezer tranzisztort tartalmaz, kissé elbizonytalanodunk. 


Kettes számrendszer 


Kovács Győző Spectrum 

Kedves nézőink! Néhány fontos dolgot 
fogok még elmondani. Ezekben a kis házi számító- 
gépekben, mint önök is tudják, nyolcbites mikro- 
processzorok vannak. Egy bitnyi információt mon- 
dok önöknek, hogyha a kérdésükre igennel vagy 
nemmel válaszolok. A kettes számrendszer, amely- 
ről még hallani fognak, hasonló módon épül fel, 
hiszen egy-egy helyiértéken kétfajta számjegy le- 
het, egyes vagy nulla. 
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Ha egy bitnyi információm van, azzal két állapotot tudok megkülönböztetni. Ha két bittel dolgo- 
zom, akkor négyet. Ha nyolc bittel, akkor kétszázötvenhatot. Miután mi ezzel a számítógéppel tízes 
számrendszerben számolunk, azonkívül betüket írunk a képernyőre vagy jeleket, ezekhez egy-egy 
kombinációt kell hozzárendelnünk. 


A 256 kombináció túl sok is az angol ábécéhez, mert ott csak hatvannégyet használnak. (Valójá- 
ban csak 26 kis- és 26 nagybetűt, azaz ötvenkettőt — L. A. D.) A magyar ábécében ennél valamivel 
többet, hiszen ékezetes betűk is vannak. 

12:40 A mikroszámítógépnek a teljesítményét az egy másodperc alatt elvégezhető műveletek 
számával mérjük. Ezekben a kis számítógépekben is olyan mikroprocesszorok vannak, amelyek 
több ezer műveletet képesek elvégezni egy másodperc alatt. 
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A kétujjú marslakó 


Kiss Donát 

12:58 Úgy hírlik, mindennek köze van a kettes 
számrendszerhez. Ez valóban így is van, ellenőriz- 
hetjük ezt általános iskolás gyermekünk tanköny- 
vében is akár. Vagy úgy is mondhatjuk, hogy pró- 
báljuk magunkat beleélni egy olyan marslakó lelki- 
világába, akinek mindössze két ujja van. Ezért az- 
tán mikor számolni készül, mindent kettesével cso- 
portosít. Majd ezeket a kettes csoportokat egy még 
nagyobb kettes, négyes csoportba sorolja. És így 
tovább. Ebből könnyen beláthatjuk, hogy egy ilyen 
marslakónak mindössze két számjegyre van szük- 
sége ahhoz, hogy bármilyen számot felírjon. 
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13:54 Nos, azért ez nem olyan bonyolult, szük- 
séges azonban ezt megemlíteni ahhoz, hogy meg- 
értsük, miképp lehet számítógéppel vezérlési fel- 
adatokat ellátni. Minden vezérlés ugyanis kétálla- 
potú jelek kezelésén alapul. Vagyis gondoljunk be- 
le: egy esztergát, amikor megmunkál egy munkada- 
rabot, ki kell kapcsolni, be kell kapcsolni. Egy szi- 
vattyút ki-bekapcsolni kell. Vagy egy rajzológépet 
is, a különböző irányokba forgató vagy mozgató 
motorokat ki- és bekapcsolni kell, vagyis ezek nem 
mások, mint kétállapotú jelek. Erre nézzünk most 
néhány példát, vagyis arra, hogy mi mindent lehet 
vajon számítógéppel vezérelni. Most csak ízelítő- 
képpen, a következőkben látni fogunk erre néhány látványos példát. Így például látunk majd számí- 
tógépet, mely rajzgépet vezérel, látunk köszörűgépet vezérlő számítógépet, valamint olyan videó- 
csodát, vagyis olyan videómontázst, amelyet számítógéppel készítettek. Végül pedig találkozni fo- 
gunk egy nagyon barátságos robottal, mely vezérlésének köszönhetően meg is szólal majd. 


Videóbejátszás 
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Adatkezelés 


Commodore 64 

20:32 Ha eddig csak a kíváncsiság ösztönzött 
volna bennünket a számítógéppel való ismerkedés- 
re, most már gyakorlatibb, sőt kényelmi szempont- 
jaink is lehetnek. Megélhetjük például, hogy reg- 
gelente a számítógép ugraszt ki az ágyból, megfőzi 
a kávét, napközben kitakarít, sőt esetleg ránk is ri- 
pakodik, ha a szőnyegre hamuznánk. Persze ma itt 
még nem tartunk. De ma is vannak olyan munka- 
helyek, illetve olyan emberek, ahol és akiknek ko- 
moly segítséget nyújthat egy számítógép és persze 
egy jól működő számítógépprogram. Tételezzük 
fel például, hogy én egy rendkívül sokoldalú, el- 
foglalt és ugyanakkor egy kissé szórakozott ember vagyok. Mindent felírok a határidőnaplómba, de 
időm jelentős részét azzal töltöm, hogy végiglapozom. MI: történik, ha a problémához számítógépet 
használok? Nézzük meg például egynapi programomat. 


Számítógépen a keresés néhány percig, sőt néhány másodpercig tart csak. 
Mi történik akkor, ha azt kérdezzük meg, hogy hol szerepel a határidőnaplóban például a BASIC 
szó? 


30 


Hasonlóan kereshetjük ki határidőnaplónkból rokonaink neve alapján például a családi ünnepe- 
ket vagy ismerőseink neve alapján a megbeszélt találkozókat. 

Most pedig vegyünk egy másik példát. Tegyük fel, hogy adminisztrátor vagyok és lepedő- 

nyi táblázatokat kell rendszeresen karbantartanom. Összeadom a sorokat és oszlopokat, de mire a 

végére érek, kiderül, hogy a táblázatban valahol egyetlen adat megváltozott, és kezdhetem elölről az 

egészet. Segíthet a számítógép. 


Ez a program, amint látjuk, három negyedév be- 
vételeit és kiadásait tartalmazza, valamint azok ös- 
szesítését. Azonban csak az adatokat kell bevinni — 
már tudniillik a bevételt, illetve a kiadást —, mert 
az összesítést a gép csinálja meg a tárolt összefüg- 
TESZEB gések alapján. Tehát például megváltozott ez az ez- 
2898 res adat mondjuk ezeregyre, akkor egyszerűen 
csak beírom, és amikor ez az adat a helyére kerül, 
a gép átszámolja az egész táblázatot... rövid idő 
alatt... és például az összesítés, ez az adat, vala- 
mint az első három negyedév összesítése máris 
megváltozott, amint látjuk, az egyes megjelent az 
utolsó helyiértéken. 


A számítógép tehát sokat segített: gyorsabb, mint az ember. Azonban mást is tud. Vegyük például 
azt az esetet, amikor szeretnénk látni, hogy milyen nagyságrendűek az adatok a harmadik negyedév 
bevétel rovatában. A gép ábrázolni tudja ezeket az adatokat egyszerű oszlopdiagramon, ha a megfe- 
lelő parancsokkal utasítjuk rá. 
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Meg kell adni az ábrázolt számok alsó és felső határát... és az ábra szövegét. 


És már láthatjuk is egyszerű oszlopdiagramon ábrázolva a három bevétel rovatot, a negyedik 
oszlopban pedig mellette az előző három összegét. 


Zene 
Kiss Donát Commodore 64 
Azon már nyilván nem lepődünk meg, hogy egy számítógép akár zeneszerszámként is 
használható. Persze a megfelelő program segítségével. Hogy ezt illusztrálni próbáljuk, kíséreljünk 
meg eljátszani egy nótát rajta, mondjuk a , Szeretnék programozni tanulni" kezdetűt. 
Hát igen, a billentyükezelésem még hagy némi kívánnivalót maga után. Pedig ez nagyon fontos a 
programozás szempontjából, éppen ezért a következő adásban erről lesz majd részletesebben szó. 


Zárszó 


Végezetül pedig szeretnénk, hogyha a két adás közötti idő nem telne tétlenül azok számára, akik 
az adást követni fogják. Ezért egy kis feladatot szeretnénk adni mindazoknak, akiknek van valami- 
lyen személyi számítógép a közelükben. Azt hiszem, hogy akiknek nincs, épp elég feladat lesz az, 
hogy a közelébe kerüljenek valamilyen masinának. Nos, a feladat lényege abban áll, hogy az itt is- 
mertetett PRINT utasítás segítségével kíséreljünk meg a képernyőre, a képernyőn különböző pozí- 
cióba valamilyen szövegeket kiírni. Ehhez segítségképpen annyit árulunk el, hogy egy PRINT uta- 
sítás akár több szöveg vagy szám kinyomtatására is vonatkozhat, és hogy az írásjelek használata is 
megengedett. 

Viszontlátásra. 
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2. Ujjgyakorlat 


26:35 
1985. január 21. 


A gép bekapcsolása 


ZX81 

1:18 Köszöntöm nézőinket. Lehet, hogy előfor- 
dult már önökkel, ha nem, reméljük, hogy hamaro- 
san előfordul, hogy kettesben maradnak egy szá- 
mítógéppel. A legelső probléma, hogy miként kelt- 
sük életre. Ez csak néhány percet vesz igénybe. 
Legelőször kapcsoljuk be a tévékészüléket. Ezután 
a megfelelő csatlakozót dugjuk be az antenna he- 
lyére a tévébe, a csatlakozózsinór másik végét pe- 
dig a számítógép TV jelzésű kimenetére. Ezután a 
gépet el kell látnunk árammal. Ez két lépésben tör- 
ténik, mert általában a mikroszámítógépeket úgy 
készítik, hogy a tápegységet külön egységbe építik. 
Végül hangoljuk a televíziókészüléket a gyártó által előírt csatornára. 
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Ha minden berendezésünk jól működik és az összerakásnál sem vétettünk hibát, a harminchatos 
csatorna környékén megjelenik egy Jel vagy felirat, amely mutatja, hogy a gép munkára kész. 


ZX81 HT-1080Z 


ZX Spectrum Primo 
Billentyűk 


Horváthné Majsa Katalin Primo Spectrum 

Kezdő számítógép-tulajdonosok, progra- 
mozók első lépése általában az szokott lenni, hogy 
könyvből, kiadványból vagy valamilyen ismerőstől 
beszereznek egy nem túl hosszú, de mégis eléggé 
izgalmasnak ítélt programot, s megpróbálják ezt 
begépelni saját számítógépükbe. Ezek a programok 
általában úgy kezdődnek, hogy 10 REM és ezek 
után akármi, s ezzel meg is kezdődnek a problé- 
mák is. Tekintsük meg például ezt a számítógép- 
billentyűzetet, ami itt látható mellettem: hogyha a 
normál írógépekhez hasonlatosan a 10-et a kis L és 
a kis O beütésével próbálnánk begépelni, egyből 
problémát okozna ez a számítógépnek, ugyanis számára a /o egyáltalán nem azonos a 10-zel, amit 
az 1-es és a 0-s billentyű beütésével kell begépelnünk. Tehát érdemes megjegyezni, hogy a számok 
és a betűk beviteléhez külön billentyűk szolgálnak. 


Nm sa 


TK MEZN s 
d 
j ját 
ME 
r— 
TEN s. 


NUN Brr 
HK gyz 
dee 


3:43 A billentyűket általában három csoportra oszthatjuk. Ezek a karakterbillentyük, a funkcio- 
nális billentyűk és a vegyes használatú billentyűk. Karakterbillentyüknek szoktuk nevezni az olyan 
billentyűket, melyek megnyomásának hatására a számítógép egy karaktert, vagyis egy betűt vagy 
számot — ami a billentyün látható — vesz be, és ezt jeleníti meg a képernyőn is. A funkcionális bil- 
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lentyűk olyan billentyűk, amelyek megnyomására a számítógép valamilyen feladatot, műveletet vé- 
gez el. Ilyen például a múltkor már bemutatott CLEAR SCREEN, ami a törlőrongy szerepét játs- 
sza el, megnyomásának hatására a számítógép törli a televízió képernyőjét, de ugyanilyen funkcio - 
nális billentyű például az ENTER vagy NEW LINE is, mint ahogy azt már a múltkor is láttuk. A 
vegyes használatú billentyűk, mint ahogy a nevéből is kitűnik, vegyes feladatot látnak el: önmaguk - 
ban karakterbillentyűk, más funkcionális billentyűk megnyomásával együtt viszont további funkció- 
billentyűként szolgálnak. 


4:56 A különböző típusú személyi számítógé- 
pek billentyűzete általában eléggé hasonló szokott 
lenni, eltérés csak egészen apró részletekben van. 
Abban azonban szinte mindegyik megegyezik, 
hogy rendelkezik a billentyűzetük egy úgynevezett 
automatikus ismétlési funkcióval. Ez azt jelenti, 
hogy ha egy billentyűt egy meghatározott időnél 
tovább is lenyomva tartunk, akkor azt a számító- 
gép folyamatosan beolvassa, ismétli, egészen ad- 
dig, míg ezt a billentyűt el nem engedjük. Nem ér- 
demes elábrándozni. 

A különböző billentyűk igénybevételéről 
nem készítettek tudomásunk szerint még statiszti- 
kát, de nagyon valószínű, hogy az ENTER, vagy más gépeknél a RETURN vagy NEW LINE bil- 
lentyű az, amit a leggyakrabban használnak. Mint azt már a múltkori adásunkban is említettük, ez 
az a billentyű, amivel jelezzük a számítógépnek, hogy a begépelt sort mi komolyan meggondoltuk, 
és feldolgozhatja, végrehajthatja ezt a sort. Így aztán valószínűleg ez a leggyakrabban használt bil- 
lentyű. 
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Megnyugtatásként elmondanám, hogy nem tudunk olyan billentyűt megnyomni vagy olyan bil- 
lentyűcsoportot megnyomni a számítógépen, amivel a számítógépet tönkretehetnénk. Ugyhogy nyu- 
godtan lehet próbálkozni. 


Emberevő 


Pinkert László Spectrum 

6:26 Nézzünk egy egyszerű, kezdőknek való já- 
tékprogramot. Ilyen például az Emberevő. Ez kis 
változtatással a műsorban szereplő mind a négy 
géptípuson játszható. A képernyőn egy emberevő- 
nek nevezett folt üldöz egy csillagot, amelyet mi a 
billentyűzetről irányítani tudunk. 


Most érte utol. . . és kezdődik elölről a játék. 
Most próbáljuk ezt a programot beírni a gépünkbe. Bocsánat, hiszen még nem is szóltunk arról, 
mi az, hogy program. 
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Az első program 


Spectrum 

7:09 Mint azt már említettük, a számítógép a 
billentyűzeten bevitt utasításokat eltárolja, s azokat 
egy adott parancsra, sorrendben végre is hajtja. 
Kérdés azonban, honnan tudja a számítógép, hogy 
utasításról és nem azonnal végrehajtandó parancs- 
ról van szó. Nos, onnan tudja, hogy az utasítást 
mindig sorszámmal kezdjük. Ez a sorszám egyben 
az utasítás-végrehajtás sorrendjét is megköti majd. 
Kíséreljünk meg írni egy nagyon rövid kis progra- 
mot. 5-ös sorszámmal a clear screen (CLS) képer- 
nyőtörlő utasítást írtam föl. Próbáljunk meg kiírat- 
tatni egy olyan szöveget, hogy 7V-BASIC a számi- 
tógéppel. Először azt a szót írattatjuk ki, hogy TV 
mégpedig a hatodik sor nyolcadik oszlopába, majd azt fogjuk kiírattatni, hogy BASIC. Mégpedig a 
nyolcadik sor hatodik oszlopától kezdődően. 


Na most ezt a számítógép ebben a sorrendben fogja végrehajtani; hogy erről magunk is meggyő - 
ződhessünk, tegyünk a kettő közé egy kis szünetet. Ezt pedig úgy teszem, hogy a 15-ös sorszámmal 
megadott sorba a PAUSE 50 utasítást írom fel, ami azt jelenti, hogy egy másodpercnyi várakozást 
fog majd közbeiktatni, így mi is megfigyelhetjük, hogy valóban előbb a TV később jön a BASIC 
majd. 

Az így megírt programunkat utána a RUN paranccsal lehet futtatni. Kíséreljük akkor meg. Tehát 
RUN - és íme. 
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Begépelt programsorok 


Pinkert László Spectrum 

8:41 Ezek után próbáljuk meg Emberevő programunkat bepötyögni a gépbe. 

A képernyőn mindig van egy villogó jel, amely mutatja, hogy a következő bebillentyűzendő betű 
hol fog megjelenni. Ennek a neve kurzor. 


S REM entarevol 


A Sinclair-billentyűzet 


Herneczki Katalin Spectrum 
Három gépnél, a HT-nél, a Primónál és a 
Commodore-nál már meg is kezdhetnénk egy 
program begépelését, ha tudnánk programot írni. 
Mindenesetre másolni már tudnánk, begépeljük az 
utasítássorszámot, utána pedig az utasításokat ka- 
rakterenként. Ilyenkor persze vigyázni kell a pon- 
tos másolásra. Kicsit más a helyzet Sinclair-gépek 
esetében. Nézzük meg, hogy kell itt begépelni egy 
sort. 
10-es, és mondjuk a REM utasítást szeretném HERNECZKI KATALIH 
begépelni, tehát betünként: R... 


Az R betű begépelése után a gép a RUN szót írta ki. Mint minden gépen, ezen a gépen is van 
úgynevezett törlőbillentyű, a DELETE gomb, tehát töröljük, amit begépeltünk. 
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Próbáljuk meg újra. Tehát REM: R... 
A gép makacsul a RUN szót írja ki. Nos, ennek megvan a magyarázata is. Hiszen Sinclair-gépek- 
nél a billentyűk mindegyike szinte kivétel nélkül egyben úgynevezett funkcionális billentyű. Hogy 


éppen milyen, az attól függ, hogy a kurzor milyen állapotban van. Nézzünk egy példát. 


10:28 A 10-es sorszám után (4 betű villog, ez azt jelenti, hogy a gép keywordöt, kulcsszót vár. Te- 
hát például mondjuk a REM kulcsszót begépelhetjük. A kurzor váltott, most HB betű villog. Ez azt je- 
lenti, hogy betűt vár, tehát a letters angol szó rövidítéséből jön egyébként ez az HF betű. Itt betűt 
vagy pedig számot gépelhetünk be, kisbetűt vagy nagybetűt, nagybetűt akkor, ha még egy SHIFT 
gombot is lenyomunk. Írjuk be például azt, hogy MINTA. Előfordulhat az, hogy a soron belül javíta- 
nunk kell. Ezt két dolog segíti, egyrészt maga a törlőgomb, az előbb említett DELETE gomb, más- 
részt pedig az, hogy a soron belül tudunk közlekedni, a kurzort mozgatni, nyíllal jelzett billentyűk 
segítségével. Tehát itt például úgy javíthatunk, hogy visszafelé lépkedünk, és amint elértük azt a be- 
tűt, amit ki szeretnénk javítani, mondjuk az M betűt 1-re, tehát a mintát tintára, akkor egy DELETE 
gombbal törlünk. Egyébként a kurzor előtti karaktert törli a DELETE gomb. 
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11:45 Előfordulhat az is, hogy egy olyan programsorban szeretnénk javítani, amelyet a sorzáró 
billentyűvel már lezártunk. Ilyenkor az úgynevezett EDIT parancsot (funkciógombot — L. A. D.) kell 
használnunk. Ez pedig a következőképpen működik, megmutatjuk egy háromsoros program- 
részleten. Először ki kell keresnünk azt a sort, amelyen javítani szeretnénk — itt a felfelé mutató bil- 


12:20 Más a helyzet Commodore gépeknél, mert Commodore-nál a kurzor mind a négy irányba 
mozgatható, tehát felfelé, lefelé, balra, illetve jobbra. Nézzük meg. 


Felfelé... jobbra... kitöröljük ezt a sort... és valami mást írunk be. Fontos megjegyezni, hogy 
ugyanúgy, mint a katonaságnál, az utolsó parancs az érvényes, vagyis nálunk az utoljára begépelt 
sor. (Az ábrán a változtatás előtti kép látható; Herneczki Katalin az 55-ös sort GO TO 100-ra írja 
át. A program ettől függetlenül futtathatatlan, értelmetlenségekkel, hibákkal van tele. — L. A. D.) 
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A Sinclair-billentyűzet gyakorlása 


Kiss Donát Spectrum 

12:50 Némelyik gépnél a billentyűzet kezelésé- 
nek a begyakorlására külön erre a célra készített 
programok léteznek. Így van ez a Spectrumnál is, 
ahol itt éppen azt a programot látjuk, amelynek az 
a célja, hogy begyakoroljuk a kulcsszavak bevite- 
lét. Ez egyébként a géphez gyárilag adott kazettán 
található, a Psion (Sinclair? — L. A. D.) cég által 
készített program, melyet külön az adás kedvéért 
magyarosítottunk. 


gagyagaaagdr 
úAJJg7a9g9g4 ma 


A képernyő utasítása szerint H billentyűt kellett nyomnom ahhoz, hogy továbbléphessek. Itt egy 
rövid magyarázat található arról, hogy milyen feliratok és milyen funkciók érhetők el egy-egy bil- 
lentyű segítségével. A továbbiakban, amennyiben az eddigi akadályokat vettem, akkor egy teszt kö- 
vetkezik, ahol próbára teszik azt a képességemet vagy készségemet, hogy mennyire tudom használ- 
ni a billentyűzetet céljaim szerint. 


Most a CLS (clear screennek ejti — L. A. D.) parancsot kellene bevinnem, ha ezt megtalálom és 
helyesen beviszem, akkor egy új feladatot kapok. Mondjuk ez a RUN. Ha viszont eltévesztem és 
ehelyett például a PRINT parancsot, utasítást vinném be, a gép közli velem, hogy rosszul választot- 
tam, és megmagyarázza a hibámat. Elmondja, hogy mit nyomtam meg, s azt is megmondja, hogy 
mit kellett volna. S arra invitál, hogy próbáljam újra, hátha most sikerül. 
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:7g7a733a3a9a39g33 aaggaggaa37g34]3a 


add ál a a A a aa a —m VB LB ő ő ll 
a Aa d 2 d 2 4 7 0 a a d a d 2 4 1 
a a ad ad d ad ha a d ll ő él áll me 


Egy ilyen programnak a segítségével, mint látjuk, sokkal könnyebben el lehet sajátítani a billen- 
tyűzet kezelését. 


Pinkert László Spectrum 

14:24 Az Emberevő program elkészült. Mielőtt 
lefuttatnám, nézzük meg együtt a listáját. A prog- 
ramlistában számos utasítást találunk, amelyet a 
későbbiekben részletesen meg fogunk ismerni. Az 
azonban így is feltűnik, hogy az 5. sorban megta- 
láljuk a program nevét. Ennek a sornak nincs is 
más jelentősége, mint hogy a programot felismer- 
jük listája alapján. A 25-ös, 30-as, 35-ös és 40-es 
sorban megtaláljuk a v, c, m és n betűket. Ez a 
négy betű, melynek billentyűjével irányítani tudjuk 
a csillagot a képernyőn. Észrevehetjük, hogy a 60- 
as sorban áll egy nyíl; ennek a nyílnak a segítségé- 
vel tudjuk újraírni a programsorokat. Talán szebb lenne, ha a 70. sorban a HAM-ot két m-mel írnám, 
ezért a nyilat odaviszem a 70. sorba, és az előbb megismert EDIT parancs segítségével kijavítom a 
programsort. 

A program ezután futtatható. . . 
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". THEN LETT y1izuú 
" THEN LETT yizy 
" THENILET 
"s" THENI LET 
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A program futása befejeződött az utolsó programsor után. Ezek után a programot tetszés szerint 
újra listázhatjuk, és ha szükséges, újabb javításokat tehetünk. 


Kazettakezelés Spectrumon 


Kiss Donát Spectrum 

16:04 Az így esetleg nem kis fáradsággal elké- 
szült programnak azonban van egy szépséghibája. 
Mégpedig az, hogy ha csak egy rövid pillanatra is 
megszűnik a gépnek az áramellátása, a számítógép 
ban volt. Nem beszélve arról, hogy ha ezt a progra- 
mot máskor is szeretnénk használni, igen fáradsá- 
gos lenne mindig az elejétől kezdve begépelni. 
Ezért a számítógép gyártói erre találtak megoldást, 
mégpedig a következőt. A számítógépek memóriá- 
jában található programot a SAVE paranccsal — 
egyes gépeken (/H7T-1080Z-n — L. A. D.) ez 
CSAVE-ként íródik —, tehát evvel a paranccsal ki lehet menteni valamilyen adathordozóra. A leg- 
egyszerűbb esetben ez egy közönséges magnószalag — kazettás magnószalag —, nagyobb gépeken 
esetleg mágneslemez. Erre a célra vegyünk egy teljesen hétköznapi magnót, kazettás magnót, és 
kössük össze, vagyis csatlakoztassuk a megfelelő vezetékpár segítségével a számítógéphez. Amen- 
nyiben elvétenénk a csatlakoztatást, úgy nyugodjunk meg, kárt nem tehetünk a gépben, csak ma- 
gunknak okozunk bosszúságot. 
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17:14 Kíséreljük meg tehát most ezt a programot kimenteni erre a magnószalagra. Ez úgy törté- 


nik, hogy a SAVE parancshoz megadjuk a programnak a nevét. Jelen esetben legyen ez Emberevő. 
o 7? a jé pa 


Erre azért van szükség, mert később evvel a névvel tudunk hivatkozni majd a programra és így 
tudjuk előkeresni a magnószalagról. Indítsuk el a magnót, majd a gépet. 


CLELLLA Al 


Azt, hogy a mentés folyamatban van, a gépek általában valamilyen jellel számunkra is láthatóvá 
teszik. A Sinclair-gépeknél ez a jellegzetes piros-kék, illetve kék-sárga csíkozás jelzi azt, hogy ép- 
pen programmentés történik. Amennyiben ez a felvétel sikerült, úgy akár most a gépet ki is húzhat- 
juk. Tegyük ezt meg, így most biztosan semmi sincs a memóriájában. Próbáljuk meg most betölteni 
ezt a programot, mégpedig a LOAD parancs segítségével, mely a SAVE-nek az ellentettje, és adjuk 
meg a nevét a programnak: LOAD "emberevo". Közben persze visszatekertem a magnót a meg- 
felelő helyre. 


Amennyiben ez sikeres — és reméljük, hogy ez most az lesz —, úgy a számítógép ezt jelzi a 
számunkra, általában valamilyen hibaüzenettel vagy OK-val. Íme, itt látható, ez azt jelenti, hogy si- 
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került ezt a programot beolvasnia. Ebben az esetben próbáljuk ezt meg kilistázni, és íme, itt a prog- 
ramunk. 


Hogy azért ez a siker ne legyen ennyire kétséges, és nehogy véletlenül kiderüljön egy ilyen si- 
kertelen mentés után, hogy nem sikerült a programot megfelelően eltárolni, azért bizonyos gépeken, 
így például a Commodore-on, a Sinclairen és a Primón mód van arra, hogy a kimentett programot 


sát 6 ák 


amely általában igen jól jön. (A képernyőn érdekes módon VERYFY olvasható — L. A. D.) 


Lemezes mentés-töltés 


Herneczki Katalin Commodore 64 

19:08 A mentés, visszatöltés Commodore gé- 
peknél is nagyjából hasonlóan működik. Itt azon- 
ban elterjedtebb az, hogy kazetta helyett mágnesle- 
mezre mentik ki a programot, illetve erről töltik 
vissza. Ez persze nem azt jelenti, hogy ne lehetne 
kazettát használni, de most ezt a jobban elterjedt 
módszert szeretnénk bemutatni. A mágneslemezre 
nagyon vigyázzunk, mert igen érzékeny, tehát 
mágneses térbe helyezni, hajtogatni, gyűrögetni, 
karcolgatni nem ajánlatos. 

Ez a dobozka a mágneslemezes egységünk, eb- 
be kell elhelyezni a lemezt. . . 
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és ezután már dolgozhatunk is. Egy rövid progra- 
mot kilistázunk, és ezen fogjuk az összes lehetsé- 
ges variációt bemutatni. A program egyébként mű- 
ködőképes, tehát a RUN hatására lefut. 

Nézzük meg először a mentést. A mentésre 
szolgál a SAVE parancs -— tehát SAVE -, ezt köve- 
ti a programnév, idézőjelben, legyen ez mondjuk a 
MENT. Majd egy vesszőt és egy nyolcast billen- 
tyűzök, ez a nyolcas a mágneses lemezegység szá- 
ma. Tehát ne feledkezzünk meg róla, mert ha nem 
írjuk oda, akkor alapértelmezésben kazettát feltéte- 
lez a rendszer. 

A RETURN gomb megnyomása után a mentés 
megkezdődött. Ezt a SAVING MENT felirat jelzi. 
Majd a READY szöveg jelent meg, ez pedig azt je- 
lenti, hogy befejeződött a mentés. Persze nem tud- 
juk azt, hogy ez valóban jól sikerült-e, célszerű 
lenne összehasonlítani a lemezegységen lévő prog- 
ramot a tárbeli programmal. Erre is van módunk a 
VERIFY utasítással. Tehát VERIFY, jön a prog- 
ramnév, tehát MENT, és végül vessző, nyolc. 

Először megkeresi a programot, majd megtör- 
ténik az összehasonlítás, és ebben az esetben sze- 


rencsénk van, mert az felirat jelzi, hogy a két 
program sorról sorra, betűről betűre azonos. 

Ismét megjelent a RE felirat, dolgozhatunk 
tovább. 


Hát hogy igazán jól működik-e ez a mentés, 
ahhoz most kitörlöm ezt a programot, tehát NEW 
és megpróbálom kilistázni, ez természetesen most 
sikertelen. 

Most pedig visszatöltjük az előbb kimentett 
programot a korábban már megismert LOAD pa- 
rancs segítségével, Commodore-nál is ezt használ- 
juk. Tehát LOAD, a programnév MENT volt, ves- 
sző és nyolc. Tehát megpróbáljuk betölteni. Elő- 
ször az a felirat jelenik meg, amely mutatja, hogy 
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megkeresi a gép a programot. Utána a LOZ ; felirat jelzi, hogy olvassa, tehát tölti be, és végül 
pedig a READY üzenet azt jelzi, hogy a betöltés befejeződött. Megnézzük, hogy valóban sikerült-e, 
tehát listázni próbálunk: a listázás sikerül, sőt le is futtathatjuk a programot a RUN-nal, ugyanazt az 
eredményt kapjuk, mint az előbb, tehát a kimásolás is, a visszatöltés is jól működött. 

22:37 Persze több programot is másolhatunk a 
lemezre, és előbb-utóbb, ha már sok programunk 
van, hát bizony bonyolult lenne, de legalábbis nem 
kényelmes, kézzel vezetni jegyzőkönyvet arról, 
hogy hány programunk hol van, melyik lemezen. 
Ezen segít a rendszer, tehát azt, hogy egy lemezen 
mi van tulajdonképpen, milyen programok vannak, 
két lépésben megtudhatjuk. Van egy katalógus- 
funkciónk. Tehát először betöltjük a katalógust egy 
LOAD-dal. Azt, hogy tartalomjegyzékről van szó, 
azt az idézőjelek közé tett dollárjel jelzi. Vessző és 
nyolc természetesen. 


Megjelenik a SE felirat, az- 
az a tartalomjegyzéket kikeressük, a betöltés meg- 
kezdődött, majd a jelzi, hogy be is fejező- 
dött, és máris listázhatunk. Tehát LIST. A LIST 
parancs hatására az összes lemezen lévő program 
neve kiíródott, és még az is kiírásra került, hogy 
mennyi szabad helyünk van a lemezen. 


Zárszó 


Spectrum 

23:42 Ezt a tudományunkat máris kamatoztat- 
hatjuk. Ugyanis nemcsak mi írunk programokat, 
hanem mások is. Az egyes gépek kazettára rögzí- 
tett programjai pedig egymás között cserélhetők. Vagyis például egy ZX-ről kazettára rögzített 
program betölthető egy másik ZX-be, és így tovább. Ily módon csereberével és másolással hozzá- 
juthatunk működő programokhoz. Ezeknek a programoknak a listájából értékes megoldásokat, ötle- 
teket leshetünk el. Töltsünk be most egy ilyen előre megírt programot. 
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Amíg a gép a programot betölti, foglaljuk össze, 
miről volt szó a mai adásban. Megismerkedtünk a 
gép összeállításával, a billentyűk alapvető kezelé- 
sével, programoknak kazettára töltésével, illetve 
gépbe töltésével. Ezzel kapcsolatos a házi felada- 
tunk is. Írjunk a gépbe egyszerű programsort, majd 
a sorzáró billentyű lenyomása előtt, illetve után kí- 
séreljünk meg ebben a programsorban karaktereket 
javítani, törölni az adásban ismertetett kurzormoz- 
gató, illetve törlő billentyűk segítségével. Itt hívom 
fel nézőink figyelmét arra, hogy a BASIC nyelv- 
vel, illetőleg az egyes géptípusokkal kapcsolatos 
kérdéseikre választ találhatnak az adáshoz készült 
tankönyvben. 

A gép közben befejezte a betöltést, kilistázom a programot. . . programolvasásban gyakor- 
lott szemünk észreveheti, hogy a jól ismert Emberevő programot töltöttem be. De most már nyilván 
szeretnénk más, saját programokat 1s írni. Nos, a következő adásban meg is írjuk az elsőt. 
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3. Fejgyakorlat 


25:50 
1985. január 30. 


Bevezető 


Horváthné Majsa Katalin Primo 

1:21 Legutóbb azt ígértük, hogy most megírjuk 
első saját programunkat. Ez így 15 van. Természe- 
tesen ne gondoljunk túl hosszú és bonyolult felada 
tot megoldó programra. Mielőtt azonban hozzákez- 
denénk, gondoljuk végig, hogy mit is várhatunk 
egy ilyen számítógépes programtól. Elsősorban 
azt, hogy legyen univerzális, általános, vagyis a 
feladatot ne csak egy meghatározott, speciális eset- 
ben tudja végrehajtani, megoldani. Másik fontos HORYATHNE 
követelmény az, hogy a program legyen önműkö- p7 gebe gs LÉ ddete 
dő, önmagyarázó. Ez azt jelenti, hogy felhasználó- 
jától a program futását elindító parancs begépelé- 
sén kívül ne kívánjon meg semmiféle programozásra vagy a program működésére vonatkozó isme- 
retet. 

Mindezt nézzük most egy egészen egyszerű kis feladaton. Az új mértékrendszer, az SI bevezeté- 
se óta gyakran zavarba esünk, ha a személygépkocsik motorjának teljesítményéről esik szó. A meg- 
szokott lóerő helyett a kilowatt jött divatba, sőt hát most már ez a kötelező. Első kis programunk ezt 
a lóerő—kilowatt átszámítást fogja elvégezni. Hogy hogyan is fogjunk hozzá, azt dr. Kocsis András, 
a sorozathoz megjelent BASIC tankönyv szerzője fogja bemutatni nekünk. 
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Feladatelemzés 


Commodore 64 

2:38 Hogy oldjuk meg a feladatot? Mi lesz az 
első lépés, és aztán hogyan folytassuk? Ahhoz, 
hogy ezeket a kérdéseket megválaszoljuk, meg kell 
ismernünk a programkészítés módszerét. Minden 
feladatot valamilyen meghatározott módszerrel 
kell megoldanunk. Ha például egy hidat akarunk 
felépíteni, prémiumot akarunk kiosztani vagy hét- 
végi bevásárlást akarunk elintézni, akkor valami- 
lyen módszer szerint ezek a feladatok elvégezhe- 
tők. Nézzük ezt a nagyon egyszerű, hétköznapi fel- 
adatot, hogy hétvégi bevásárlást intézünk el. Ezt a 
feladatot többféle módszerrel tudjuk elvégezni. Te- 
hetjük azt például, hogy megfogjuk a kosarat, pénzt veszünk magunkhoz, elmegyünk a boltba és 
ami eszünkbe jut, azt megvesszük. Ezzel a módszerrel könnyen juthatunk olyan helyzetbe, hogy a 
vasárnapi ebédnél vesszük észre, hogy valami nagyon lényeges dolog hiányzik. De alkalmazhatunk 
másik módszert is. Eszerint pontosan felmérjük, hogy a hétvégén mit fogunk csinálni, mikor me- 
gyünk el, mikor hívunk vendégeket, vagy kirándulni megyünk, ennek alapján pontosan össze tudjuk 
állítani az étrendet, megnézzük, hogy ehhez mit szükséges bevásárolnunk, összeállítjuk a listát s így 
megyünk le vásárolni. Ha ezt a módszert követjük, akkor bizonyára kisebb valószínűséggel kerü- 
lünk olyan helyzetbe, mint amit az előbb említettem. 

Minden feladatnak nagyjából három megoldási 
lépése van. Először is elemezni, értelmezni kell a 
feladatot, majd meg kell tervezni, végül pedig meg 
kell valósítani. A programkészítés is nagyjából eb- 
ből a három lépésből áll, azonban a programkészí- 
tés egy sajátos tevékenység, tehát ennek megfele- 
lően kicsit módosítani kell a lépéseket; eszerint te- 
hát a három lépés az elemzés, a tervezés és a kódo- 
lás. Nézzük most végig ezt a három lépést, és köz- 
ben oldjuk meg a feladatunkat. 

4:43 A feladatunk az volt, hogy egy olyan prog- 
ramot készítsünk, amely segítségével a számítógép 
lóerőértékekből kilowattértékeket számol át és eze- 
ket a képernyőn kijelzi. 

Először nézzük az elemzést. Az elemzésnek az 
első lépése az, hogy a feladatot részfeladatokra kell 
felbontani. Olyan részfeladatokra, amelyekből az 
egész feladat fölépíthető. Esetünkben három rész- 
feladatra lehet az egész feladatot felbontani. Az el- 
ső részfeladat a lóerőértéknek a beolvasása vagy 
megadása a program számára; ez történhet úgy, 
hogy fixen beépítjük a programba, de történhet úgy 
is, hogy a felhasználó a program végrehajtása so- 
rán gépeli be a lóerőszámot. A következő részfel- 
adat az átszámítás, a lóerőértéknek az átszámítása 
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kilowattá, és a harmadik pedig ennek a kapott kilowattértéknek a megjelenítése a képernyőn. Ezzel 
a feladatot részfeladatokra bontottuk. 

Nézzük meg ezt a három részfeladatot. Az elsőben tehát abban maradunk, hogy a billentyű - 
zetről beolvasott lóerőértékeket fogjuk beolvasni. A másik részfeladat az átszámítás lesz, amikor is 
a beadott lóerőértéket kilowattá átszámítjuk, és a harmadik pedig az átszámított kilowattértéknek a 
megjelenítése lesz a képernyőn. Ezzel tulajdonképpen nemcsak a részfeladatokat térképeztük fel, 
hanem egy algoritmust is kaptunk, egy műveletsort, amelynek a segítségével a program ezt a felada- 
tot meg tudja oldani. Tehát ebben a sorrendben fogjuk a feladatot végrehajtani. 

Az elemzés során azt is kell vizsgálni, hogy a feladat megoldható-e. Esetünkben nyugodt szívvel 
kijelenthetjük, hogy a feladat megoldható, hiszen a lóerőértéket be tudjuk olvasni a billentyűzetről, 
a lóerőérték kilowattra átszámítható, ehhez van egy átszámító állandó érték, és végül arra is van le- 
hetőség, hogy az átszámított kilowattértéket a képernyőn megjelenítsük. Így tehát a feladatunk meg- 
oldható. 

Ezzel az elemzést lezártuk, a következő rész a tervezés. A tervezés során az egyes részfeladatokat 
részletesen is meg kell vizsgálnunk, hogy mit kell elvégezni. Nézzük meg most még egyszer az 
előbbi ábrát. A lóerőértékek beolvasása a terminál billentyűzetéről történik, tehát itt fogja a számító - 
gép beolvasni a lóerőértéket. Nem elég csupán beolvasni, hanem ezt tárolni kell, meg kell őrizni ah- 
hoz, hogy az átszámítást is el tudja végezni a számítógép. A következő lépés ennek a beolvasott ló - 
erőértéknek az átszámítása egy meghatározott formula szerint kilowattá, és ezt az értéket tovább 
kell adni a kijelzéshez, a harmadik részfeladathoz, amikor is ezt az átszámított kilowattértéket ki 
kell írni a képernyőre. 

Ezzel a részfeladatoknak a tervezése megtörtént, a következő lépés a kódolás. 


Kódolás 


Pinkert László Commodore 64 

A kódolás azt jelenti, hogy a feladat meg- 
oldásának tervét lefordítjuk BASIC nyelvre. Mi- 
előtt hozzákezdenénk, gondoljunk azonban arra, 
hogy ha később, netán hónapok múlva elővesszük 
a program listáját, aligha fogunk emlékezni arra, 
hogy a program mit csinál. Így tehát az első utasí- 
tássort magunknak írjuk. 

A REM kulcsszó azt jelenti, hogy az utasítássor 
további része nem tartozik a programhoz. Csupán 
megjegyzés, angolul remark. A program futása 
közben a 10-es sorhoz érve a gép nem csinál sem- 
mit. Áttér a következő utasítás végrehajtására. 

Programunk, ha elég intelligens és barátságos, 
bemutatkozik, vagyis kiírja a képernyőre, hogy mit 
csinál. Erre használhatjuk a PRINT utasítást. 

Nézzük meg az utasítás szerkezetét. A 20-as az 
utasítás sorszáma, mint tudjuk, meghatározza az 
utasítások végrehajtásának sorrendjét. A PRINT 
kulcsszó, utasítja a gépet valamilyen művelet el- 
végzésére. A kulcsszót követi az utasítás tárgya, 
vagyis amire a művelet vonatkozik. Jelen esetben 
egy szöveg. Lóerő-kilowatt. A szöveg első jele egy 
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speciális vezérlőkarakter. Commodore számítógépen ez utasítja a gépet, hogy törölje le a képernyőt 
és a szöveget a képernyő bal felső sarkába írja. 

(Egy inverz szívet ábrázol: ha— L. A. D.) 

Azt szeretnénk, ha programunk egyaránt át tudná számolni a motorkerékpár vagy a repülőgép- 
hajtómű teljesítményadatait. Ezért a feladatot változó bemenő adatokkal kell megoldanunk. 


Változókezelés 


Kiss Donát Spectrum 

A számítógép az adatokat tárolni is képes, 
mégpedig igen nagy mennyiségben. Azt is mond- 
hatnánk, hogy bekapcsolás után a számítógép 
olyan, mint egy nagy, üres fiókos szekrény vagy 
más néven sublót. Ez azt jelenti, hogy egy-egy 
ilyen eltárolt szövegre vagy adatra később bármi- 
kor szükségünk lehet. Vagyis valahogy hivatkoz- 
nunk kell tudni rá, ezért ezeknek a fiókoknak — 
vagy most már mondjuk ki a számítástechnikai ne- 
vét —, változóknak van egy-egy azonosítójuk. És 
természetesen van tartalmuk. Nézzünk erre egy 
példát. 


söt BE ETTE u. 
Először vegyük a numerikus változót, amelyben — mint ahogy az a nevéből kiderül — általában 
számokat tárolunk. Legyen valamilyen azonosítója vagy neve ennek a változónak, például nagy A 
betű. 
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Hát ezt most ráírtuk itt a sublótnak a fiókjára, hogy mindenki fejben tudja tartani majd, hogy ez 
en milyen változó, tartalma pedig legyen mondjuk 200. 


Ez azt jelenti, hogy a 200 belekerül ebbe a fiókba, s a továbbiakban ha erre az adatra szükségünk 
van, az A betűvel hivatkozhatunk majd rá különböző képletekben, kifejezésekben, vagy akár ki- 
nyomtathatjuk a képernyőre, vagy megvizsgálhatjuk még egyszer, hogy mi van ebben az A-ban: 
200. 

11:58 Természetesen átírhatjuk ezt a 200-at, ez nem jelenti azt, hogy ez örökre vasalva ebben a 
fiókban van, a későbbiekben hogyha kiadunk egy másik értékadó utasítást ugyanerre a változóra vo- 
natkozóan, és felülírjuk ezt az értéket, vagyis egy új értéket írunk be, akkor azt tárolja el a fiók. 

Nézzünk egy másik típusú változót. Ez pedig a 
szöveges vagy karakteres változó. Ez abban külön- 
bözik a numerikus változóktól, hogy nemcsak szá- 
mokat, hanem szövegeket tárolhatunk benne. Ne- 
vezzük el — mivel ennek is természetesen kell le- 
gyen azonosítója — ezt a változót almának, amely, 
amint az a képen is látható, annyiban különbözik a 
numerikus változóktól, hogy utána egy dollárjelet 
teszünk, illetve kell tegyünk, minden esetben, ami- 
kor hivatkozunk rá, hiszen ez különbözteti majd 
meg a szöveges változót a numerikustól. 

Hát ebben mondjuk stílszerűen legyen az, hogy 
jonatán. Lehetne ez starking is természetesen. 
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Vagyis hogyha a későbbiekben előhúzzuk ezt a fiókot, akkor azt találjuk ott, hogy jonatán, ami 
tulajdonképpen egy szöveg. 
Nézzük meg, hogy milyen utasítások vonatkoznak a BASIC-ben a változókra. Már emlí- 
tettem az értékadást, nos, ez a következőképpen történik. Mondjuk egy A nevű változónak azt az ér- 
téket szeretném adni, hogy 15. Nagyon sok számítógép megelégszik avval, hogy A515, más gépek- 
nél viszont van erre egy külön utasítás, aminek a használata kötelező, ez pedig a LET. Ilyen gép a 
Sinclair is. (A korabeli gépek közül csak a Sinclaireken volt kötelező. A többin is szabad volt kiírni a 
kulcsszót, de nem kötelező — L. A. D.) Tehát azt kell mondjam, hogy LET a-15. Evvel a 15 bekerült 
az A változóba vagy A azonosítójú változóba. Tegyük fel, hogy lesz nekem egy másik változóm is, a 
B, amelyben 20-at tárolok. 


Hogy hogyan tudom ezeket a változóneveket felhasználni egy kifejezésben, erre nézzünk egy 
nagyon egyszerű példát. Írassuk ki a képernyőre például a két változó tartalmának a szorzatát. Eb - 
ben az esetben mindössze annyit írok, hogy PRINT atb. Ha ezt lefuttatjuk. .. rövid fejszámolással 

unk is meggyőződhetünk arról, hogy a két szám szorzata látható a képernyőn. 
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Még egy furcsaságot mutatnék. A BASIC-ben 
és általában a számítástechnikai nyelvekben 
megengedett az olyan utasítások használata, 
amitől, hát, érzékenyebb lelkületű 
matematikusok nem nagyon örülnek az ilyen 
típusú kijelentéseknek vagy kifejezéseknek, ez 
pedig így hangzik, hogy Jogom van azt mondani, 
hogy LET a-at1. Ami azt jelenti, hogy azt 
állítom, hogy az A egyenlő A plusz 1-gyel. Ez 
persze így matematikailag nem igaz, de ennek itt 
nem ez a szerepe, hanem evvel azt szeretném 
mondani a BASIC nyelvén, hogy ami eddig volt 
az A változóban, azt növeljük meg 1-gyel és 
tegyük vissza az új értéket az A változóba. Így tehát ha esetleg önök között is dühöngő 
matematikusokat találnak, avval lehet lecsillapítani a kedélyeket, hogy az A korábbi és aktuális 
értéke között teremt tulajdonképpen kapcsolatot ez a kifejezés. Ha ezt fölveszem 15-össel ebbe a 
programsorba (programba -— L. A. D.), akkor... és lefuttatom ezt a programot, ebben az esetben én a 
16-szor 20 számot kell hogy lássam a képernyőn, hiszen ugyan az A-nak adtam 15 értéket, de 
rögtön a következő sorban módosítottam azt. 


19 LEE a—-—IS 
15:LET a-a-ii 
20 LET EB7-29 
39 PRIME azb 


INPUT 


Horváthné Majsa Katalin Spectrum 
Egy másik mód arra, hogy ezeknek a fió- BEN ssLE-KUT arts 

koknak vagy változóknak értéket adjunk, az szaz tzt 
INPUT utasítás használata. A LET és az INPUT 
utasítás között az a különbség, hogy amíg a LET 
utasítással a program írása során értéket adunk vál- 
tozóinknak, addig az INPUT utasítással ez az ér- 
tékadás a program futásának idejére halasztható. 
Ugyanis a számítógép, hogyha a program végre- 
hajtása során egy INPUT utasítással találkozik, a 
program futása félbeszakad, s a számítógép addig 
vár, míg ennek a változónak be nem gépeljük az 
értékét. Ezt a legtöbb számítógép a képernyőn egy 
kérdőjellel szokta jelezni. Ilyenkor kell tehát begépelnünk ezt az értéket, amivel a későbbiekben a 
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számításokat a gép el fogja végezni, s az érték begépelése után a program futása ugyanúgy folytató - 
dik, mint hogyha ennek a változónak a LET utasítással adtunk volna értéket. 

Nézzünk erre egy példát. Kérdezzük be mondjuk az A változó értékét. Tehát begépelem azt, hogy 
INPUT a. Hát sajnos ez Spectrum és nem jelzi kérdőjellel azt, hogy tőlem értéket vár, de azt mon- 
dom, hogy legyen az értéke 2, s hogyha ezt a PRINT utasítással visszakérdezem, a képernyőn való- 
ban megjelenik az, hog 


TT 69LE-KI atszamítas es "IO REM 6ssULE-HU atszamítas es 
pete 


INT "LE-Kür G9 PRINT "ULE-KHuUur" 


19 REM 65LE-KU atszamítas ós 
Za cu 
38 PRINT "UE-HKur 


Id REM -5LE-KU 3tszamiítastt 
ZO CUL5 
GO PRINT "LE-HUT 


Az INPUT utasítás egy másik nagy előnye, 
hogy barátságossá, önmagyarázóvá tehető. Ez alatt 9 HET esüE-Ku atszamítasrt 
azt értem, hogy ha a változó nevének megadása elé ööszmggasztltal 
begépelünk, beírunk idézőjelek közé egy szöveget, j 
akkor a számítógép a változó értékének bekérdezé- 
se előtt ezt a szöveget megjeleníti a képernyőn. 
Nézzünk erre egy példát. Kérdeztessük meg ismét 
az A változó értékét, de most már intelligens for- 
mában, úgy, hogy a számítógép írja ki azt az üze- 
netet, hogy mire vár választ. 
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AZ A! ERTEKET : 


Az üzenet meg 1s jelent a képernyőn; ezek után ha megadom a 23-as számot s ezt visszaellenőr- 
zöm a PRINT utasítással, tehát kiíratom az A változó értékét, a képernyőn valóban megjelenik a 23- 
as szám. 

18:08 Sajnos az INPUT utasításnak ez a formája nem minden számítógépnél valósult meg, ilyen 
például a ZX81 is. De ilyen esetekben is van megoldás, az INPUT utasítás elé írt PRINT sorral 
ugyanis kiírathatjuk a kívánt üzenetet, s ezután az INPUT-tal meg bekérdezzük a változó értékét. 

Elképzelhető, hogy ezek után még nem látjuk egészen világosan, hogy mekkora jelentősége van 
ennek. De gondoljunk csak bele. Tegyük fel, hogy kapunk egy olyan programot, amely több beme- 
nő adattal dolgozik. Ha leülünk a számítógép elé anélkül, hogy ismernénk ennek a programnak a 
felépítését, szerkezetét, ugyancsak törhetjük a fejünket, hogy a számítógép ugyan milyen változók 
értékét kérdezi tőlünk, s vajon milyen sorrendben. 

Ha a fentieket végiggondoljuk, egyhamar rájövünk, hogy a lóerő—kilowatt átszámítós feladatunk- 
ban az INPUT utasítást célszerű használni. Ugyanis most még, a program írása során nem tudjuk, 
hogy milyen lóerőértéket akarunk átváltani kilowattá, ez csak a program futása során dől el. Ennek 
megfelelően bővítsük is ki a programunkat: 40-es sorban kérdeztessük meg az átszámítandó lóerő 
értékét, tehát INPUT "KEREM A LOERO ERTEKET", ez lesz a megjelenítendő üzenet, és ahova 
kerül, az nem más, mint a LO nevű változó. 
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(REM 64UE-KU stszamíitas ee 
" Gus 


PRINT "LE-KUT 
AGIINPUT "KEREM 8 LOERO ERTEKE 


o kero "KEREIT § LOERO ERTEV 


Lóerő-kilowatt 


Pinkert László Comn 

19:49 Az első részfeladat rec öldtó után tér- 
jünk át a másodikra. Átszámítás. 

Az átszámítást egyetlen utasítással elvégezhet- 
jük. 


j8 INTEK ER EENEÉÉKET La 
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ja BRY up Fok Pen EBANNITAS ; [/ FEK NERANNITAS 
k8 INEDT KE EzE pon ERTEKET; ülj ori sake ERTEKET"; LO 


[é 
1, KHZ" KILOHATT"" 


Az utasítás hatására a gép kiszámítja az egyenlőségjel jobb oldalán lévő kifejezés értékét. Itt a 
LO nevű változó értékét megszorozza 0,736-del. Az eredményt a KW nevű változóban helyezi el, 
ez már a kilowattérték. Ki kell íratnunk, ismét a PRINT utasítást használjuk. 

A PRINT utasítással itt több dolgot is kiíratunk. Először a LO változó értékét: ez az, amit az 
INPUT utasításnál, a program elején begépeltünk. A gép utánaírja, hogy lóerő. Ezek után a kilo- 
wattérték következik, amit a gép kiszámított, majd ismét szöveg: kilowatt. Megfigyelhetjük, hogy a 
lóerő, illetve a KW változó közé vesszőt tettem, így a gép a két kiírás között némi helyet hagy. 


Futtatás 


Dr. Kocsis András Commodore 64 

Ezzel a program elkészült. Az elemzés, 
tervezés és kódolás során egy helyesen működő 
programot kaptunk. De mint mondani szokás, a 
puding próbája az, hogy megeszik, a programé pe- 
dig az, hogy helyesen működik. Hajtsuk végre a 
programunkat, gépeljük be a RUN parancsot, ad- 
junk meg egy lóerőértéket, és megállapíthatjuk, 
hogy a program valóban helyesen működik, és 
most már üzemszerűen használhatjuk ezt a progra- 
mot. Természetesen programunknak vannak még 
kritizálható pontjai, de ahhoz, hogy tökéletesebbé 
tudjuk tenni, meg kell ismernünk a BASIC további 
eszközeit. 
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Házi feladat 


Egy jó tanfolyam nem létezhet házi feladat nélkül. Javasoljuk, hogy feladatként készítsenek egy 
olyan programot, amely a fordított átszámítást végzi, tehát kilowattból számít át lóerőt, valamint ta- 
nulmányozzák a könyv harmadik és negyedik fejezetét és a negyedik fejezet végén levő feladatokat. 


Spectrum 
22:22 A program most már teljessé is tehető. In- 
dítsuk akkor el a RUN paranccsal. Minden annak 
rendje-módja szerint elindult, megkérdezi a lóerő 
értékét, legyen ez mondjuk egy trabantnyi, 26 — 
megkapjuk kilowattban az eredményt. És azt is lát- 
juk a képernyőn, hogy a program futása megállt. 


Mi lenne, ha most egy újabb lóerőnek az átszá- 
mítását szeretnénk kezdeményezni? Akkor ezt a 
programot ismét el kell indítani RUN-nal. Igen 
ám, de a programozók általában igen szeretik a ké- 
nyelmet, magyarul lusták, és szeretnék például, 
hogyha ez a program önmagától újraindulna min- 
den esetben. Erre van egy nagyon praktikus utasí- 
tás a BASIC-ben, az a neve, hogy GOTO, ami an- 
golul körülbelül annyit tesz, hogy menjen valami- 
lyen helyre. A GOTO után megadjuk azt a sorszá- 
mot, ahol szeretnénk, hogyha a program végrehaj- 
tása folytatódna. Ebben az esetben a gép eltér a 
növekvő sorszám szerinti végrehajtástól és ezen az 
általunk megjelölt sorszámon folytatja a végrehajtást. 

Vegyük föl most erre a listára következő utasításként, programsorként a GO TO 30 (Sinclair- 
gépeken mindig két szóba írva jelenik meg — L. A. D.) utasítást, aminek hatására azt várjuk, hogy ez 
a program önmagától körbe-körbe fog futni. Próbáljuk meg. 
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Tehát egy Trabant... egy Zsiguli. És így tovább, a program minden további kérdezés és újraindí- 
tás nélkül körbe-körbe jár. 

Viszont ha ezt a programot szeretnénk megállítani, akkor erre is kell keressünk valamilyen 
módszert. Általában a programok a BASIC-ben a BREAK paranccsal (billentyűvel — L. A. D.) állít- 
ható meg, ha azonban egy program éppen egy INPUT utasításnál áll, akkor ezt a STOP-pal tehet- 
jük meg. Próbáljuk ki: íme, a program megállt. 


Zárszó 


24:18 Foglaljuk akkor össze, hogy mit tanultunk ma. Szó volt ugye a programírás kapcsán kü- 
lönböző beíró, kiírató utasításokról, megtanultuk azt, hogy hogy kell egy programot felépíteni, sőt 
megírtuk az első kis programkánkat is. Azt i5s megtanultuk, hogy ha már egy olyan jó programunk 
van, ami körbe-körbe fut, akkor azt hogy lehet kikapcsolni. Miután megtanultuk, hogy hogy kell 
kikapcsolni, ezek után... 
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BREAK 
IN EVOADO 


us . CONTINUE 


T- Vnmmem, k. 3 
falkovetkező jadasban: 
., 
- 
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4. Folytatás 


25:49 
1985. február 6. 


Feltételes elágazás 


Kiss Donát Spectrum 

0:36 A múlt adásban megszakított mondókámat 
most folytatnám, ha megengedik, és ha hagyják. 
Talán emlékeznek, hogy a múlt adás végén arról 
beszéltünk, hogy lehet egy program végrehajtását a 
végéről mindig az elejére vezérelni. Vagyis hogyan 
lehet egy programot végtelen ciklusba vezérelni. 
Az adás végén a rendezőasszisztens úgy gondolta, 
hogy én magam is ilyen végtelen ciklusba kerül- 
tem, s ennélfogva orvul, a BREAK vagy a STOP 
billentyű, illetve mindkettő működtetésével meg- 
szakította mondókámat. 

Nos, ebben a mai adásban arra fogunk kísérletet 
tenni, hogy bemutassunk önöknek egy olyan módszert, amelynek segítségével, hát, ennél finomabb 
eszközökkel is meg lehet majd állítani egy program futását. Ehhez pedig a számítógépnek azt a ké- 
pességét fogjuk kihasználni, hogy a számítógép döntésekre is képes. Más szavakkal: egy feltétel tel- 
jesülésének függvényében képes például a programot az egyik vagy a másik programsoron folytat- 
ni. Nézzük ehhez a programunkat, amely, mint emlékeznek, fáradhatatlanul számítja át a lóerőket 
kilowattá és folyton követeli az újabb adatokat. Próbáljuk meg ezt most kiegészíteni olyan utasítá- 
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sokkal, melyek segítségével ennek a futását bármikor — egy arra alkalmas billentyű lenyomásával — 
például megállíthatjuk. 

2:02 Nézzük meg, hogy milyen utasítással vagy utasításokkal kell kiegészítenünk a már futóké- 
pes programunkat ahhoz, hogy például a 0 billentyű lenyomása esetén a program futása megálljon. 
Nos, ehhez a feltételes elágazást megfogalmazó utasítást fogjuk használni, ami az IF — THEN pár- 
ral, rövidítéspárral írható le a BASIC-ben, ami megfelel a magyar jelentésének is körülbelül, tehát 
ha — akkor. Vagyis ha valamilyen feltétel teljesül, akkor valamit végre kell hajtani. Ha külön nem 
rendelkeznek arról, hogy egyébként mi történjen, akkor egyébként a program futása a soron követ- 
kező soron folytatódik, és figyelembe sem veszi ezt az utasítást. (A műsorban szereplő gépek közül 
csak a Primo és a HT-1080Z BASIC-je adott módot arra, hogy ,, egyébként" részt is meghatároz- 
zunk — L. A. D.) 

2:47 Ez tehát az IF — THEN BASIC utasítás, 
ami két ilyen rövidítésből áll. Az IF után mindig 
meg kell adni a feltételt, aminek a vizsgálatától 
függően kell majd végrehajtani valamit. Ebben az 
esetben a feltétel az, hogy a LO változóba beolva- 
sott lóerőérték... ami vagy egy valós érték, vagy 
pedig a nulla... ebben az esetben, ha nulla, akkor 
ezt nem azért írták be, hogy ezt átszámítsuk, mert 
ez könnyen megtehető fejben is, hanem mert meg 
szeretnénk állni. Tehát ha a LO nulla, akkor végre 
kell hajtani valamit, hát mit is... meg kellene állni. 
Tudjuk ugye, hogy ez a STOP utasítással érhető 
el. 


Ezt az utasítást például a 45-ös sorba lehetne felvenni, a lényeges pusztán az, hogy az INPUT, 
vagyis a LO változóba való beolvasás után történjen valamikor, hiszen akkor kerül ebbe a legutóbb 
bevitt érték. 

Erről azért illő lenne tájékoztatni is a program felhasználóit, hogy kibővült a program egy ilyen 
új lehetőséggel, ezért írjuk ezt ki egyszer a képernyőre valamilyen távirati stílusban: leállítás 0. 
Nézzük meg, hogy valóban úgy működik-e, mint ahogyan erre számítottunk. 


DI 


Látjuk, hogy ez egy lóerő-—kilowatt átszámító program, amelyben leállítás 0 billentyűvel történ- 
het. Tehát ha bármi mást nyomok meg, mint a 0, akkor azt átszámítja a program. Például azt, hogy 
26, vagy azt, hogy 55, vagy bármilyen más értéket. Ha viszont a nullát viszem be, akkor a program 
futása megáll. Vagyis hozzájutottam egy olyan programozható eszközhöz, aminek a segítségével 
mindenféle goromba beavatkozás nélkül is megállítható egy program. 
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Ismétlés 


HT-1080Z 

4:39 Úgy gondolom, hogy ezt az egyszerű 
programocskát már nem érdemes tovább cicomáz- 
ni. Inkább foglaljuk össze röviden, mit is tudunk 
már. Nos, aki azt mondja, hogy mindent, ami a 
programozáshoz szükséges, tulajdonképpen igaza 
van, hiszen az eddig megismert utasítások segítsé- 
gével igen bonyolult feladatok is megoldhatók 
már. Beszéltünk a változókról, vagyis azokról a 
képezik, és változó adatokat tartalmaznak. A fiók 
tartalma a változó értéke. A fiók adattartalmára 
gondolunk természetesen, a fiók címkéje pedig a 
változó neve. Egy változónak a LET, vagyis az értékadó utasítás segítségével adhatunk értéket. 
Egyes géptípusoknál egyébként a LET kulcsszó elhagyható. A változók neve a BASIC nyelvekben 
tetszőleges szó vagy szöveg lehet. Lényeges viszont, hogy az első karakternek minden esetben betű- 
nek kell lennie. A különböző géptípusoknál egyébként megkötések vannak, nézzünk ezekből néhá- 
nyat a gépkönyvek segítségével. A HT típusú számítógépnél például csak az első kettő jelet használ- 
ja azonosításra, valamint az azonosítók nem tartalmazhatják a BASIC egyetlen utasításának úgyne- 
vezett kulcsszavát. A Primónál pedig a név tetszőleges hosszúságú lehet, de csak az első két karak- 
tert különbözteti meg a rendszer, első karaktere csak az angol ábécé karaktereiből állhat, és a továb- 
bi karakterei számjegyek vagy az angol ábécé ka- 
rakterei lehetnek. (Az angol ábécé hangsúlyozásá- 
nak azért van jelentősége, mert a Primo a magyar 
ábécé betűit is ismeri, de változónévben nem en- 
gedi használni — L. A. D.) 

6:26 Előfordulhat az is, hogy egy változónak 
szöveges értéket kívánunk adni. Ebben az esetben 
a változó neve után dollárjelet kell tenni, érték- 
adáskor pedig a szöveget idézőjelbe kell tenni. 

Eddig összesen hat utasítással, illetve paranc- 
csal ismerkedtünk meg. Nagyon fontos dolog az, 
hogy ha ezeket a szavakat begépeljük, természete- 
sen a megfelelő formai szabályok figyelembe véte- 
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lével, a számítógép azonnal végrehajtja őket a sorzáró billentyű megnyomása után. Ha viszont sor- 
számot írunk eléjük, akkor utasítás lesz a nevük, ebben az esetben a számítógép a sorszámok sor- 
rendjében tárolja, raktározza őket, és külön parancsra, a RUN-ra sorrendben végrehajtja őket. 


NEW 


Primo 

7:16 Hogy továbblépjünk, ismerkedjünk meg 
egy újabb paranccsal. Erre akkor van szükség, ha a 
gépbe új programot szeretnénk beírni, és azt akar- 
juk, hogy a régit felejtse el. Ilyenkor használhatjuk 
a NEW parancsot. Ebben a számítógépben van egy 
program; hogy meggyőződhessünk róla, kilistá- 
zom. 

Most pedig kiadom a NEW parancsot. Ismét 
megkísérlem a listázást. Megállapíthatjuk, hogy a 
számítógépben nincsen program. 


7:53 Az előbb szóltunk róla, hogy a kulcsszavak mindegyike használható utasításként, sorszám- 
mal ellátva, vagy parancsként, közvetlenül. A sorszámmal, utasításként használt NEW-nak azonban 
nincs sok értelme, hiszen az így keletkező program öngyilkos program lesz. Spectrum Nézzünk 
meg most egy másik számítógépben egy programot, ahová az első utasításként beírom a NEW-t. 


elő 88 A 
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vánvaló, hogy a futásnál semmi mást nem fogunk kapni, mint egy villogó kurzort. Íme, a gép alap- 
állapotba került, vagyis törlődött. 


Szalagnaptár 


Spectrum 

8:52 Eddigi ismereteink birtokában egy újabb, 
ámde nem túl bonyolult feladat elvégzéséhez lás- 
sunk neki. A feladat a következő. Készítsünk olyan 
számítógépes programot, amely a képernyőre sza- 
lagnaptárt fog kiíratni. A szalagnaptár, mint bizo- 
nyára sokan tudják, hagyományos megjelenésében 
így néz ki, s arra használható, hogy megtudjuk, 
hogy egy hét vagy egy hónap adott napja éppen a 
hét melyik napjára esik. Hát egy ilyen feladatnak 
úgy kezdenénk neki, hogy először megírnánk azt a 
programrészt, amelyik a hónap napjainak sorszá- 
mát megjelenítené egytől harmincig. Írjuk meg ezt 
a kis programot. Ehhez felhasználjuk mondjuk az / változót, melynek kezdeti értékét 1-re állítjuk be 
egy értékadó utasítással... ennek értékét kinyomtatjuk, majd a már említett módon az / változó érté- 
két eggyel megnöveljük és visszaírjuk az /-be. Itt pedig egy szintén már ismert feltételes elágazás 
következik, amikor is megvizsgáljuk, hogy kell-e még tovább nyomtatni és tovább növelni az / érté- 
két. Vagyis IF, tehát ha az / értéke kisebb vagy egyenlő 30-nál, tehát még nem végeztünk, akkor a 
program futását visszaküldjük a 20-as sorba. Vigyázzunk azonban, hogy nehogy véletlenül a 10-es- 
be, ebben az esetben ugyanis mindig csak az 1-est látnánk a képernyőn, hiszen a kezdeti értékadást 
hajtanánk végre számtalanszor. Tehát akkor GO TO 20. Hogy észrevegyük, hogy a program lefu- 
tott, utolsó utasításként egy STOP-ot vegyünk fel... nézzük meg, hogy eddig hogy működik. 
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10:52 Íme az első huszonkét sor, ami befér a képernyőre, és itt vannak a továbbiak is. Eljutottunk 
tehát egy funkcionálisan működő programhoz, azonban valószínűleg már sokan sejtik, hogy ez a 
magas szintű nyelvek többségében, így a BASIC-ben is, nem a legelegánsabb megoldás. Ennél erre 
a célra sokkal praktikusabb utasítások is vannak, ezeket nevezik ciklusszervező utasításoknak. En- 
nek bemutatására írjuk meg ezen utasítások segítségével ugyanezt a programrészletet, vagyis ami 
pontosan ugyanezt fogja eredményezni. Mégpedig a 100-as sortól. A ciklusszervező utasítások két 
részből állnak, az egyik a ciklus elején található mindig, a második lezárja azt, és a kettő között ta- 
lálható a ciklusmag. Vagyis az az utasítás, amit valahány számszor meg kell ismételni, hiszen az 
egész ciklusnak az a lényege, hogy egy adott műveletet sokszor egymás után el akarunk végeztetni. 
Hogy hányszor, azt egy változónak kezdeti és végértékével adjuk meg. Ezt nevezzük ciklusváltozó- 
nak. Legyen ez itt most ugyancsak az I. FOR I-1 — FOR ugye az első része ennek az utasításnak — 
TO 30. Ezt azt jelenti, hogy mindaddig, míg az / egytől a harmincat el nem éri, mégpedig egyesével 
növelve. Vagyis harmincszor. Hát mit kell harmincszor elvégezni — PRINT I], ami már eddig is is- 
merős volt, és most jön az az utasítás, ami mindig lezár egy-egy ciklust, ez pedig a NEXT, és a 
megfelelő ciklusváltozó, vagyis 7. 


Ide is írjunk egy STOP-ot, hogy észrevegyük azt, hogy ez is lefutott, és most a futást a 100-as 
soron indítsuk. Vagyis RUN 100: nem meglepő módon ugyanazt az eredményt kaptuk. 


A FOR ciklus 


Horváthné Majsa Katalin Spectrum 

12:54 A FOR -— NEXT utasításokkal létrehozott 
ciklusokkal a későbbiekben még olyan gyakran fo- 
gunk találkozni, hogy azt hiszem, érdemes egy ki- 
csit alaposabban is megvizsgálni őket. Egyáltalán 
milyen esetekben használhatók ezek a ciklusok? 
Hát pontosan olyan esetekben, mint amilyen az 
előző is volt, tehát amikor egy utasítást vagy utasí- 
tássorozatot egymás után többször végre akarunk 
hajtatni, s azt, hogy hányszor, már a program írása- 
kor is tudjuk. A többször végrehajtandó utasítást 
vagy utasítássorozatot nevezzük a ciklus magjá- 
nak, és ez elé kell betennünk egy FOR utasítást, s 
az egészet lezárni egy NEXT-tel. A FOR utasításban definiálunk egy ciklusváltozót. A ciklusválto- 
zónak az lesz a szerepe, hogy a program futása során ez utal arra, hogy hányszor hajtottuk végre a 
ciklus magját. Ugyanitt megadjuk a ciklusváltozó kezdeti és végértékét is. A NEXT utasítás pedig 
csak azt jelöli, hogy meddig tartott a ciklusmag. Hát akkor gyorsan nézzünk is erre egy példát, ír- 
junk egy ciklust. Az elmondottak alapján úgy kezdődik, hogy FOR, most kell definiálni egy ciklus- 
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változót, ez akármi lehet, (Sinclair gépeken a ciklusváltozók neve csak egybetűs lehet — L. A. D.) 
úgyhogy legyen egy U változó — egyébként általában az ábécé közepéről szokták ezt a változót vá- 
lasztani, de természetesen akármit választhatunk —, a kezdeti értéke legyen 10, és a végértéke pedig 
20, ez azt jelenti, hogy 10-től 20-ig fog változni. A ciklusmag egy egészen egyszerű, egyutasításos 
legyen, ez pedig nem más, mint az U változó aktuális értékének a kiíratása, azért választottam most 
ezt, hogy nyomon tudjuk követni, hogy mennyi a ciklusváltozó értéke, s az egészet ezek szerint 
lezárjuk egy NEXT u-val. Lássuk, eddig tartott a ciklusmag. Na gyorsan futtassuk le, így, s amint 
vártuk, 10-től 20-ig megjelentek az egymás után következő számok. — 


15:12 Hát ebben a példában a ciklusváltozó ér- 
téke egyesével növekedett. Ez azonban egyáltalán 
nem feltétlen történik mindig így. Lehetőségünk 
van más érték megadására is, erre a STEP kulcs- 
szó szolgál. Ezt a STEP kulcsszót a FOR utasítás 
végére kell biggyeszteni — ezek alapján javítsuk is 
a 10-es sorunkat -—, tehát ideírom a végére, hogy 
STEP, ez magyarul lépésközt vagy lépést jelent, 
legyen 2, ennek az lesz az eredménye, hogy nem 
egyesével, hanem kettesével fog növekedni az U 
ciklusváltozó értéke. Ellenőrizzük le, s egy listát is 
alá, tehát 10-től 20-ig kettesével. 
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15:59 Amint ebben a példában is láttuk, a cik- 
lusváltozó kezdeti értéke, végértéke és a lépésköz 
között szoros kapcsolat van. Itt a kezdeti érték egy 
kis szám volt, a végérték egy ennél nagyobb szám, 
s természetesen ehhez egy pozitív lépésközre van 
szükség. De nyugodtan megadhatok egy negatív 
lépésközű ciklust is, ehhez azonban egy magasabb 
kezdeti és alacsonyabb végérték szükséges. Ezt 
megint be kell látnunk, úgyhogy módosítsuk ismét 
a programot. Kijavítom a 10-es sort úgy, hogy a 
ciklusváltozó 10-től menjen mondjuk a játék ked- 
véért egészen —2-ig, a lépésköz pedig legyen —3. 
Futtassuk le, listát is alá... Tehát 10-től haladunk 
—2-ig hármasával visszafelé. 


17:06 Az eddig látott példáinkban a ciklusválto- 
zó kezdeti értékét, végértékét és a lépésközt kons- 
tansokkal adtuk meg. Azonban a BASIC-ben lehe- 
tőség van arra, hogy ezek megadására változókat 
vagy akár matematikai műveletek eredményét is 
felhasználhassuk. Nézzük ezt is egy példán. Rög- 
tön módosítom a 10-es sort. Most a ciklusom le- 
gyen olyan, hogy az U ciklusváltozó kezdeti értéke 
legyen annyi, amennyi az A változó értéke, a vég- 
értéke legyen 100, a lépésköz pedig a B és C válto- 
zók szorzatánál kettővel kevesebb. Hát ahhoz, hogy ezt le tudjam futtatni, valamilyen módon ér- 
téket kell adnom ezeknek a változóknak, úgyhogy ezt gyorsan pótolom is. Az 5-ös sorban LET 
utasításokkal adok nekik értéket, de a program során akármilyen más módon, tehát INPUT-tal is 
kaphatnának ezek értéket. Az A legyen 80, a B változó értéke legyen 3, a C-é meg legyen 2. (Csak 
néhány perc múlva fogjuk látni, hogy a legtöbb BASIC-ben [kivétel a ZX81] egyetlen sorban több 
utasítás is szerepelhet, kettősponttal elválasztva — L. A. D.) 

Igen, gyorsan egy futtatás... alá egy lista. 
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Nézzük az eredményt. A megadott értékek alap- 
ján a ciklusváltozóm megy 80-tól 100-ig, a lépés- 
köz pedig kettőször három az hatból kettő, tehát 
négy, így tényleg érthető a 80, 84, 88 stb., egészen 
100-ig. 

183:54 Hát a ciklusoknál még azt kell megemlí- 
tenünk, hogy vajon mi lehet a ciklus magjában. 
Hát természetesen akármi, akár újabb ciklus is. A 
ciklus magjára egyetlen kikötés van, hogy ne sze- 
repeljen benne olyan utasítás, ami a ciklusváltozó- 
nak az értékét megváltoztatná, ebből ugyanis óriási 
káosz és különböző bonyodalmak következhetnek. 
Tehát hogyha újabb ciklust rakunk a ciklusmagba, 
természetesen mást kell ciklusváltozónak használnunk. Az előző példában a ciklus magjába olyan 
utasítást raktunk, ami kiíratja a ciklusváltozó értékét, tehát ebben az esetben annak az aktuális érté- 
ke nem romlik el. És ezt használtuk fel a szalagnaptáras példában is. 


Kérdés 


Kiss Donát Spectrum 
19:46 Ezzel meglennénk, most már csak az a kérdés, hogy hogy fog a napok sorszámai mellé 
odakerülni az a bizonyos szöveg, vagyis a hét nap 


DI 


jal. 
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IF utasítások 


Herneczki Katalin Spectrum 

Nos, ez egyszerű, amennyiben elseje hét- 
főre esik. Így IE1 esetén az N$ szöveges változó 
értéke hétfő, H-val rövidítjük, I-2 esetén a szöve- 
ges változó értéke kedd, K-val rövidítjük, és így 
tovább, I-7 esetén a változó értéke vasárnap, ame- 
lyet V-vel rövidítünk. Ezek a programban IF utasí- 
tásokat jelentenek, és ezeket a 10-es és a 20-as sor 
közé kell beszúrnunk. Gépeljük a 12-es sortól 
kezdve. 12 IF Iz1 THEN LET N$-"H" Gépelem 
tovább... 


A kész szalagnaptár 


Pinkert László Commodore 64 

20:51 A hetedik IF utasítás begépelése után meg kell állnunk. Ugyanis a hetedike után a naptár- 
ban természetesen nyolcadika következik, de ahhoz, hogy programunk a nyolcas mellé ismét hétfőt 
írjon, ahhoz az /-nek 1-nek kéne lennie. Láthatjuk tehát, hogy meg kell különböztetni a napok 
számlálását 1-től 30-ig, illetőleg annak a megjelölését, hogy hányadik napnál tartunk a héten. Ezért 
a FOR ciklus változóját megváltoztatom mondjuk K-ra. 
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Ezek után tehát a K fogja jelölni a dátumot, az / pedig azt, hogy a hétnek hanyadik napjánál tar- 
tunk. Viszont az / így nem ciklusváltozó. Tehát nekünk kell gondoskodni arról, hogy legyen kezdő- 
értéke. Ezt megteszem az 5. sorban: [E1, vagyis hétfő; és szintén mivel nem ciklusváltozó, nekünk 
kell gondoskodni arról, hogy a ciklus lefutása után az I növelődjék, és megvizsgálja a program, 
hogy elérte-e már a határértéket, a hetet. 


Ezzel tulajdonképpen el is készültünk a prog- 
rammal, mindjárt bemutatom a futását, de előbb 
még vegyük észre, hogy a 19. sorban kihasználtam 
a BASIC nyelv egyik lehetőségét, mely szerint egy 
utasítássorba több utasítás is kerülhet, hogyha eze- 
ket kettősponttal választjuk el. Ez a sor egyébként 
ugyanazt csinálja, amit a NEXT utasítással jelö- 
lünk, vagyis megnöveli a változó értékét és meg- 
vizsgálja, hogy a határt elérte-e már. Nézzük meg 
ezek után a program futását. . . 


Mivel harminc napot kell kiírnia, kifut a képből, de ha jobban megnézzük, helyesen működik. 
Seroll 


Spectrum 

23:15 Közben én is elkészültem. Nézzük meg, 
hogy fut a program Spectrumon. Reméljük, futni 
fog... igen, egy oldal eredménylista kiírása után 
megjelent a felirat. Ebben az esetben 
bármelyik billentyű megnyomása után a program 
tovább futtatható. Tehát itt nincs olyan problé- 
mánk, hogy kifutnánk a képernyőből, mint Com- 
modore-nál, HI-nél vagy Primónál. Egyébként ko- 
moly probléma ott sincsen, hiszen az egyes napok 
beírása után úgynevezett várakozási időt építhe- 
tünk be a programba, a program futása megállítha- 
tó, tehát bármelyik sor tanulmányozható. 
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Zárszó 


Van azonban egy másik probléma, mégpedig az, hogy nem minden hónapban esik elseje hétfőre. 
Házi feladatnak szánjuk a következő végiggondolását. Vagyis a gép kérdezze meg, hogy az adott 
hónapban melyik napra esett elseje, és a válasznak megfelelően készítsük el az eredménylistát. És 
még egy házi feladat, merthogy még egy problémánk van. Vagyis az, hogy nem minden hónap har- 
minc napos. Lehet harmincegy, huszonnyolc, sőt szökőévben még huszonkilenc napos is. Általáno- 
sítsuk, módosítsuk úgy a programot, hogy ezeket az eseteket is helyesen kezelje. 

Ezeket a feladatokat egyébként gyakorlásnak szántuk, úgyhogy ne küldjék be, mert a következő 
adásban a helyes megoldást közölni fogjuk. Viszontlátásra. 
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5. Elágazások, ciklusok 


31:41 
1985. február 13. 


Szalagnaptár 


Commodore 64 

1:29 Köszöntöm nézőinket. Ígéretünknek meg- 
felelően ma először megoldjuk a múlt heti házi fel- 
adatot. A házi feladat az volt, hogy módosítsuk a 
szalagnaptárt, első részt úgy, hogy ne csak har- 
minc, hanem tetszés szerint huszonnyolc, huszon- 
kilenc vagy harmincegy napos hónap naptárlistáját 
is el tudja készíteni. A módosítás két részből fog 
állni. Egyrészt a harmincas helyébe egy változót 
írunk, ez most H lesz, másrészt beírjuk 1. sorba, 
hogy a program kérdezze meg, hány napos hónap- 
ról van szó. Tehát kiírja: , hány napos a hónap?", 
erre mi begépeljük mondjuk azt, hogy 28, ezek 
után a FOR - NEXT ciklusban a X értéke már csak 1-től H-ig, vagyis 28-ig fog változni. 

A második feladat az volt, hogy tegyünk olyan módosítást, hogy ne csak a hétfővel kezdődő hó- 
napok listáját tudja elkészíteni, hanem szintén a futás elején kérdezze meg, hogy a hét hányadik 
napjára esik elseje. Itt tulajdonképpen arról van szó, hogy az / változót, amellyel a hét napjait szá- 
moltuk, nem 1-ről kell indítani, hanem egy tetszés szerinti értékről, melyet a program megkérdez. 
Ezért az 5-ös sort javítom ki. 
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Ezek után nézzük meg a program futását. Hány napos a hónap? — vegyünk mondjuk egy har- 
mincegy napos hónapot... és elseje legyen mondjuk harmadik nap, vagyis szerda. 


Amint látjuk, Commodore gépen van még egy szépséghibája ennek a listának, hogy az eleje nem 
olvasható, mert kifut a képből. Ezen egy egyszerű megoldással lehet segíteni: a CTRL gomb lenyo- 
mása ezeket a listázásokat lassítja. Tehát nézzük meg még egyszer. Hány napos a hónap? Legyen 
28. Elseje essen mondjuk vasárnapra, vagyis hetedik nap. És a CTRL gombot lenyomom, a lista le- 


lassul... fölengedem. .. ismét gyors. A huszonnyolcadik napnál vége. 
A suszter 


Commodore 64 

4:44 Korábbi adásaink példafeladataiban lénye- 
gében már találkoztunk programelágazásokkal, 
ciklusokkal. Ezek azonban olyan lényeges kérdé- 
sek, hogy úgy gondoltuk, érdemes közelebbről is 
megvizsgálni őket. Kezdjük talán az elágazások- 
kal. Erre a hétköznapi életben is könnyen találunk 
példát. Képzeljünk el mondjuk egy hajdanvolt 
susztert. A suszter kezdetben egyedül dolgozott, te- 
hát szépen sorban egymaga csinálta végig a cipő- 
készítés valamennyi fázisát. Mivel egymaga dolgo- 
zott és jól dolgozott, tevékenységének folyamatá- 
ban nem voltak elágazások. Később azonban, ami- 
kor kezdett jól menni az üzlet, a mester segédeket, inasokat fogadott és rájuk bízta a munkát. A se- 
gédek azonban nem voltak olyan lelkiismeretesek, mint ő, és bizony gyakran előfordult, hogy selej- 
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tes darabot készítettek. Ezért az egyes darabok elkészítése után egy ellenőrzést kellett közbeiktatni. 
Nézzük meg ennek a tevékenységsorozatnak a folyamatábráját. 


Tehát először el kellett végezni a munkát, tehát el kellett készíteni a cipőt, és ezek után követke- 
zett egy feltételvizsgálat, aminek az volt a lényege, hogy megnézték, hogy az elkészített cipő telje- 
sen kifogástalan-e vagy selejt. Abban az esetben, ha a feltétel, tehát hogy selejt, teljesült, egészen 
más jellegű feladatot kellett végezni, a kosárba kellett tenni a cipőt, mint abban az esetben, hogyha 
a cipő kifogástalan volt, és ebben az esetben lehetett csomagolni, dobozba rakni. 

A folyamatábrán látható feladatokat, dobozokat természetesen tovább lehet finomítani, ezt majd 
a későbbiekben tesszük meg. Most először lássuk, hogy a folyamatábrán látható elágazást a BASIC 
nyelvben milyen módon lehet megvalósítani. 


Relációk és műveleti sorrend 


Herneczki Katalin Commodore 64 

Az IF — THEN utasítás a programozásban 
azt jelenti, hogy egy tevékenységet vagy tevékeny- 
ségcsoportot végrehajtunk, vagy pedig nem haj- 
tunk végre egy feltételtől függően. Ha a feltétel 
igaz, előbbi példánkra hivatkozva: a cipő selejtes, 
akkor a THEN utáni utasítás kerül végrehajtásra, 
vagyis a cipőt az erre kijelölt kosárba kell bedob- 
nunk — természetesen a selejtgyűjtő kosárba. 
Egyébként pedig az IF — THEN szerkezetet követő 


utasítás kerül végrehajtásra, vagyis a jó cipőket 
máris csomagolhatjuk. 

Nézzük meg, hogy mik lehetnek tulajdonkép- 
pen ezek a feltételek pontosabban. A feltételek 
matematikai relációk formájában fogalmazhatók 
meg. Nézzük most meg ezeket relációkat. 

A relációk az egyenlőség, a kisebb, a nagyobb, a 
kisebb-egyenlő, a nagyobb-egyenlő és a nem 
egyenlő reláció. A relációs jel mindkét oldalán ér- 
téknek kell szerepelni, és ez az érték lehet egy 
konstans, lehet változó vagy bonyolultabb esetben 
valamilyen kifejezés. Kifejezésnek egyébként a változóknak és a konstansoknak műveleti jelekkel 
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való összekapcsolását nevezzük. Előfordulhat az, hogy bonyolultabb kifejezésről van szó, amelyben 
sok művelet szerepel. Az egyértelműség kedvéért ilyenkor bizonyos elsőbbségi szabály bevezetésé- 
re volt szükség, ezt más néven prioritási szabálynak is szokták nevezni. (A mai szakirodalom gyak- 
rabban használja a precedencia elnevezést — L. A. D.) A BASIC programozási nyelvben ismeretes a 
zárójel. Mégpedig a zárójelet pontosan ugyanúgy használhatjuk, mint ahogy a matematikában. A 
műveletek kiértékelésénél mindig a legbelső zárójelben lévő művelet kerül először végrehajtásra, 
aztán fokozatosan haladunk kifelé. Nézzük most erre egy példát. 

Ebben a példában a B-C/2 művelet kerül elő- 
ször végrehajtásra, hiszen ez van a legbelső záró- 
jelben, és utána haladunk fokozatosan kifelé. Záró- 
jeles kifejezésekben a zárójelben vagy pedig záró- 
jel nélküli kifejezésekben elsőbbségi szabályra van 
szükség, ez pedig a következőt mondja ki. Legma- 
gasabbrendű műveletünk a hatványozás. (A soro- 
zatban eddig nem említették, a korabeli számítógé- 
pek 1 jellel jelölték, a ZX81 kivételével, ahol "" a 
jele — L. A. D.) Ezt követi a szorzás és az osztás, 
ezek egyenrangú műveletek, majd ezeket követi az 
összeadás és a kivonás, amelyek szintén egyenran- 
gú műveletek. Tehát ebben a sorrendben kerülnek 
végrehajtásra a műveletek. 

Erre is mutatunk egy példát. Vagyis itt is elő- 
ször a hatványozás, utána a szorzás-osztás, majd 
pedig az összeadás és a kivonás következik. 

Előfordulhat azonban az is, hogy egy kifejezés- 
ben több azonos prioritású művelet szerepel, tehát 
szorzás-osztás, összeadás-kivonás, ilyen esetben 
van még egy szabályunk, az úgynevezett balról 
jobbra szabály, amely azt mondja ki, hogy a műve- 
letek végrehajtása egyenrangú műveletek esetén 
balról jobbra történik. 

Tehát a következő példánkban A$B az első, 
majd ebből az összegből levonjuk a C-t, és végül 
ehhez hozzáadjuk a D-t. 
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Elágazások 


Pinkert László Commodore 64 

Térjünk most vissza az IF utasításhoz. 

Annál is inkább, mert alkalmazásának jó néhány 
trükkje van, ezekből most néhányat bemutatunk. 

Az IF utasítást a képen látható egyszerű szerke- 
zetben használtuk eddig. Egy relációból és egy uta- 
sításból áll, melyet a reláció teljesülése esetén vég- 
re kell hajtani, egyébként pedig nem. Próbáljuk 
meg most ezt az egyszerű szerkezetet ábrázolni. 

A relációt egy sarkára állított négyszöggel fog- 
juk jelölni, amelynek két kijárata van: az I-vel je- 
lölt, ha a feltétel igaz, és az N-nel jelölt, ha nem 
igaz. Szemléletesebb az ábra, ha a megfelelő hely- 
re beírjuk a relációt, illetőleg az utasítást. 


Ez a szerkezet használható még akkor is, hogyha a feltétel teljesülése esetén nem egy, hanem né- 
hány, mondjuk három-négy utasítást kell végrehajtani, mert ezek a THEN kulcsszó után kettőspont- 
tal elválasztva beírhatók a programba. 


(1F ac4 IHEN C-2nx-A-C/ 13 
L 


1 
1-6 
a 


Ezt az egyszerű ábrát azért készítettük el, mert a későbbiekben a bonyolultabb szerkezetek kódo- 
lásához az ábrakészítés fog segítséget nyújtani. 
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Az ábrának megfelelően már könnyen elkészít- 


Vegyük például a következőt. A reláció teljesü- 
lése esetén most nem néhány, hanem sok, mondjuk 
húsz-harminc sorból álló programrészletet kell 
végrehajtani, ezt a részletet jelöli a képen a négy- 
zet, illetőleg benne az R betű. Az biztos, hogy ezt a 
programrészletet is az utasítások sorában kell elhe- 
lyezni, tehát például a 20-as sorszámmal kezdődő- 
en. 

Ezek után mit kell csinálni? Azt szeretnénk, ha 
a feltétel teljesülése esetén a programrészlet végre- 
hajtódna, ezt elérhetjük, hogyha egy GOTO utasí- 
tással ugratunk a 20-as sorra. Másrészt amennyi- 
ben a feltétel nem teljesül, ezt a programrészletet 
ki kell kerülni, ezt egy másik GOTO utasítással ér- 
hetjük el. 


hetjük a megfelelő kódolt BASIC programsorokat. 
Természetesen itt csak az ugrások, illetve az elága- 
zás szempontjából fontos utasításokat, illetve sor- 
számokat írtuk ki. 

Ez a programrészlet meglehetősen bo- 
nyolult, hiszen két ugrást is tartalmaz; egyszerűsít- 
hető akkor, hogy ha még egyszer végiggondoljuk, 
mit csinál. Azt csinálja tehát, hogy ha a feltétel 
igaz, vagyis konkrétan ha A egyenlő B, akkor a 
programrészletet végrehajtja, egyébként pedig 


18 6010 J8 


rk. 


nem. Fordítsuk most meg a feltételt. Tehát ha a fel- 
tétel nem igaz, akkor a programrészletet ki kell 
kerülni. Ennek megfelelő ábrát készíthetünk ilyen 
módon. 
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Megfordítottuk a feltételt, A nem egyenlő B, tehát ekkor ki kell kerülni a programrészletet. Egy 
GOTO utasítással. Amennyiben A egyenlő B, akkor viszont nem kell további programsorokat köz- 
beiktatni, hanem következhet a 20-as sor, az R programrészlet végrehajtása. 


Az ennek megfelelő kódolt BASIC utasításcso- 
port is egyszerűbb az előzőnél. 
A következő és talán a legáltalánosabb 
eset az, amikor a feltétel teljesülése esetén egyik, a 
feltétel nem teljesülése esetén pedig egy másik 
programrészletet kell végrehajtani, amit itt [I-vel és 
N-nel jelöltünk. Az mindenesetre látszik, hogy a 
két programrészlet logikailag egymás mellé került, 
de biztos, hogy mint BASIC kódolt forma már 
csak egymás után kerülhetnek, hiszen az utasításo- 
kat csak sorba tudjuk írni. Ezért rajzoljuk át az áb- 
rát, két lépésben. 
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Első lépésben az egyik programrészletet behozzuk a feltétellel egy sorba, a másik lépésben pedig 
ügyes rajzolással elérhetjük, hogy a két programrészlet sorban egymás után következzen. Természe- 
tesen megfelelő ugrató, kikerülő utasításokra van szükség. Az ennek megfelelő programrészlet a kö- 


vetkező. 

Megtalálhatjuk benne a két programrészletet, az 
N-et és az I-t. Az egyik utasítás az N-et kerüli ki, 
GOTO 30, amennyiben a feltétel igaz, a másik pe- 
dig az igen, vagyis az I részletet kerüli ki, amen- 
nyiben az N-et már végrehajtottuk. 

Az ilyen logikai szerkezetet a Primo és 
HT gépeken egyszerűbben is kódolhatjuk abban az 
esetben, hogyha mind az igen, mind a nem prog- 
ramrészlet rövid, néhány utasításból áll, vagyis a 
lényeg az, hogy elférjen egyetlen utasítássorban. 
Felhívom itt a figyelmet arra, hogy általában a gé- 
pek utasítássor-hosszúsága nem egyezik meg a 
képernyő sorával, tehát például a Primo esetében 


í 
pig IFA-BIHEN GGTN 38 


az utasítássor 210 karakter hosszú lehet, vagyis öt képernyősorból állhat. HT gépen hasonló a meg- 


valósítás. 


Végül beszéljünk arról, hogy miért hívják eze- 


IF 4-8 IHEN 
-- 
tELACIUO 


ket a programrészleteket elágazásoknak. Nyilván- 
valóan azért, mert a szerkezetek lényege az volt, 
hogy különböző GOTO utasítások segítségével bi- 
zonyos részeket kikerültünk a programban. A leg- 
gyakoribb utasítása ezért ezeknek a szerkezetek- 
nek, ahol a reláció után THEN és GOTO kulcssza- 
vak állnak. Az ilyen programrészletek kódolásának 
egyszerűsítésére használhatjuk a következő két 
formát is. 
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A legtöbb gépen a THEN után a GOTO, illetőleg a GOTO előtti THEN elhagyható. 
Logikai műveletek 


Kiss Donát Spectrum 

16:25 Mint az imént láttuk, egyes elágazások 
feltételeit érdemes átfogalmazni a jobb megoldás 
érdekében. Nos, ebben, bonyolultabb kifejezések 
felírásában lesznek segítségünkre a BASIC nyelv 
logikai műveletei. Mielőtt azonban belekezdenénk 
ennek részletes magyarázatába, nézzünk talán egy 
programot, amely remélhetőleg illusztrálja majd 
ezek hasznát. 

Tételezzük fel, hogy önök egy nagy forgalmú 
személyiszámítógép-üzlet eladói. Nap mint nap 
igen sokan avval a kérdéssel térnek be, hogy vajon 
milyen számítógépet vegyenek a gyereknek mond- 
juk húsvétra. Ez egy olyan munka, ami könnyen gépesíthető vagy könnyen számítógépre vihető, és 
ezért, számítógépbolt lévén, önök ehhez egy nagyon egyszerű kis programot írnak, amely ezeket a 
kérdéseket önmagától is megválaszolja. Hát ez a , milyen gépet vegyünk a gyereknek" tanácsadó 
program, amelyet itt látunk, amely — és ezt szeretném előrebocsátani — pusztán didaktikai jelentősé- 
gű, és arra szolgál, hogy bemutassa ezeket a logikai műveleteket majd. 

Nos, a kérdés, ami itt látható alul, az, hogy a 
gyermek kora vajon mennyi. Tegyük fel, hogy 
önök igen előrelátóak, és óvodáskorú gyermeküket 
szeretnék majd meglepni egy számítógéppel, s öt- 
éves a gyermek. 

A program bölcs önmérsékletről tanúskodik, 
ugyanis azt állítja, hogy ebben a korban ez még 
egy kicsit korai. Ha azonban a gyermek már mond- 
juk kilenc éves, akkor egy ZX81-et javasol, ami 
kezdetben mindenképpen jó lesz. 
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Középiskolás korú gyermekeiknek azonban a program már egy Commodore 64-et vagy egy 
Spectrumot javasol, ami talán jobban megfelel ennek a korosztálynak az igényeinek. 


Felnőtt vásárlók számára a program az anyagi helyzet tüzetes megvizsgálását javasolja, hiszen a 
választék akkora, hogy nagyon nehéz lenne itt javasolni egy vagy két típust. 


Tegyük fel, hogy önök nemrég nyugdíjba vonult nagypapájukat szeretnék megajándékozni egy 
géppel, és a nagypapa nyolcvanhét éves — erre a program ugyanazt válaszolja, mint ötéves gyerme - 
kükre, hogy korai. No, nem cinizmusból, pusztán azért, mert itt éppen egy logikai művelet bemuta- 
tására lesz majd alkalmas ez a válasz. 

18:57 Nézzük meg most ezt a programot, hogy néz ki a listája. Keressük meg azt a sort a prog- 
ramban, amelyik az , esetleg egy ZX81-et" kiírásért felelős. Miről van itt szó? Arról, hogy a K vál- 
tozóba korábban, egy korábbi programsorban beolvastuk , a gyermek kora" kérdésre adott választ, 
vagyis ebben a változóban az a szám található, amit ott bevittünk. Nos, itt látható egy k556 reláció. 
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Ennek a relációnak vagy kifejezésnek van egy lo- 
gikai értéke. Mégpedig aszerint, hogy XK valóban 
nagyobb-e, mint 6 vagy nem. Eszerint ez a reláció 
vagy igaz, vagy hamis. Vagy más nyelven szólva: 
logikai 1 vagy logikai 0 értékű. Nomármost. A 
programot úgy írtuk meg, hogy az , esetleg egy 
ZX81-et" feliratot hat és tizenkét éves gyermekek- 
nek ajánlanánk, vagyis azt kell megvizsgálnunk 
egyszerre, hogy K nagyobb-e, mint 6, és ugyanak- 
kor kisebb-e, mint 12. Vagyis hogy a k556 reláció 
és a kc12 reláció egyszerre teljesül-e. És már el is 
mondtuk az ÉS függvénynek tulajdonképpen az 
igazságtáblázatát. 

Arról van ugyanis szó, hogy két kifejezés ÉS 
kapcsolata akkor igaz értékű, ha mindkét kifejezés 
önmagában is igaz, minden más esetben hamis. 

Nézzük meg azt a sort — amely, nagyon remél- 
jük, nem tántorítja el majd nyugdíjas nézőinket et- 
től a műsortól —, amelyik a , korai" feliratért fele- 
lős. Mi úgy írtuk meg a programot, hogy kS6, va- 
lamint k580 értékeknél legyen látható. Más sza- 
vakkal ha akár kS6, akár k:80, tehát vagy az 
egyik, vagy a másik teljesül, ebben az esetben azt 
szeretnénk, ha a gép kiírná ezt, hogy , korai". Már- 
is elhangzott a VAGY kulcsszó, ami nem más, 
mint ismét egy BASIC művelet, ez az OR angol 
szócska formájában látható is a képernyőn. Vagyis ha akár az egyik, akár a másik reláció teljesül, 
vagyis logikai értéke 1, akkor megtörténik ez a kiírás. 


Azt jelenti ez más szavakkal, hogy a logikai VAGY művelet értéke akkor igaz, ha legalább egyik 
összetevőjének logikai értéke igaz, és csak akkor hamis, ha mindkettő hamis. 

Végezetül pedig létezik egy harmadik logikai függvény is, ez pedig a tagadás, aminek a BASIC 
angol nyelvű rövidítése az, hogy NOT. Ez nagyon egyszerű, ugyanis itt csak egyetlenegy relációról, 
egyetlenegy logikai kifejezésről van szó — amennyiben annak az értéke igaz, vagyis logikailag 1, 
akkor a tagadás értéke hamis lesz, és viszont. 
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Mint látni fogjuk, ezeket a logikai függvényeket 
vagy logikai műveleteket igen gyakran fogjuk 
majd használni, elsősorban az elágazásokat tartal- 
mazó programokban. 


ON GOTO 


Herneczki Katalin Commodore 64 

Térjünk most vissza kedvenc cipészmes- 
terünkhöz, és nézzük meg közelebbről, hogyan tör- 
ténik a cipők csomagolása. A cipészmester a kü- 
lönböző méretű, jellegű cipőket más-más dobozba 
helyezi és a dobozokat más-más polcra teszi. A 
már ismert folyamatábránk DOBOZ nevű részfel- 
adatát emeljük most ki, és ezt részletezzük. A ci- 
pészmester a különböző méretű, jellegű cipőket 
más-más dobozba teszi és más-más polcra rakja 
őket. Ha egy feladat olyan, hogy egy feltételtől 
függően nemcsak kétfelé, hanem többfelé is el le- 
het ágazni, akkor a feladat működési ábrája az 
alábbi módon alakul. 

A MÉRET feltételtől függően többféle elágazás 
is lehetséges. Például ha a cipő férficipő, az A1-es 
tevékenységet hajtjuk végre, a megfelelő dobozba, 
megfelelő polcra tesszük a cipőt. Ha a cipő női mé- 
retű, akkor az A2-es tevékenységet hajtjuk végre, 
másfajta dobozba, másik polcra kerülnek az ilyen 
cipők. Ha a cipő gyerekcipő, akkor az A3-as tevé- 
kenységet hajtjuk végre. Természetesen egyéb mé- 
retmegkülönböztetések is lehetnek, de előfordul, 
hogy egy cipő egyik feltételnek sem tesz eleget. 
Ebben az esetben az EGYÉB ágon fut tovább a 
programunk, az AN tevékenység végrehajtásával. 

Az ilyen típusú elágazást CASE szerke- 
zetnek nevezzük. A CASE angol szó, esetet jelent, és arra utal, hogy itt tulajdonképpen egy esetszét- 
választó szerkezetről van szó. Ennek a szerkezetnek a megvalósítása BASIC nyelven IF — THEN 
utasítások segítségével történhet, mégpedig így: 
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A programrészlet megvizsgálja az egyes feltételek teljesülését, és attól függően ugrik tovább. 
Vagyis ha A-1, akkor az 500-as sorba, Az2 esetén a 600-asba, és így tovább, A55 esetén a 2500-as 
sorba. Ez a megoldás azonban egy kicsit bonyolult, és erre egyszerűbb megoldás is létezik a BASIC 
nyelvben, mégpedig az ON GOTO utasításnak a használata. Ez sajnos nem minden gépnél van 
meg. (Az adásban szereplő gépek közül csak a Sinclair-gépekről hiányzik, de ott van helyette 
,, kiszámított GOTO " utasítás — L. A. D.) Ugyanezt a programrészletet fogjuk most megnézni az 
ON GOTO utasítás segítségével. 


(A programsor hibásan jelenik meg: a sorszá- 
mokat vesszővel kell elválasztani egymástól, de 
szóköz áll közöttük. A helyes szöveg: ON A GOTO 
500,600,1200,1600,2500 - L. 4. D.) 

A megoldás lényegesen egyszerűbb. A 30-astól 
a 34-es sorig mindössze egy sort kell beírni — ezt 
most 30-assal jelöltük —: ON A GOTO 500, 600 
és így tovább, 2500. Ez az utasítás lehetővé tette, 
hogy az A kifejezés vagy változó értékétől függően 
a listában felsorolt ágak bármelyikére ugorjunk. 
Tehát az 500-as, 600-as, és így tovább, 2500-as 
sorba. Fontos az, hogy A itt is 1-ről indul és egye- 
sével növekszik. Van még néhány megkötésünk az 
A-ra vonatkozóan. Ha A nulla, akkor a program az utasítást követő sorban folytatja működését. 
Ugyanez a helyzet akkor is, ha 4 értéke nagyobb, mint az elágazások száma. Vagyis ebben a prog- 
ramban öt elágazásunk volt, ha mondjuk A hat, akkor ez az eset áll fenn. Előfordulhat az is, hogy A 
negatív. Ebben az esetben hibajelzést kapunk. Ha pedig 4 nem egész szám, akkor 4 egész részét ve- 
szi figyelembe a program. 

A Rádiótechnika című lapban az ON GOTO utasítás használatára láttunk egy mintafeladatot. 
Utána tudnak nézni az 1984-es évfolyam nyolcadik számában. A feladat lényege az volt, hogy há- 
romjegyű számokat, amelyeket számjeggyel adnak meg, szöveges formában kell kiírni. 
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Nézzük meg ennek a működését. Az idő rövid- 
ségére való tekintettel csak az egyeseket kezelő 


programrészt vesszük szemügyre. A 360-as sorban HEHE sets 2 menes tuzet 
az ON GOTO utasítás található, E változóval. KETTa Eno 
Tehát ON E GO TO 380, 390, és így tovább, 458 PRINT "KILENC 


460. A 380-as sorban történik meg az 1-es kiíratá- 
sa egy PRINT utasítással, a 390-esben a 2-esé, és 
így tovább, a 460-as sorban a 9-es számjegyet tud- 
juk kiírni. (Ezek a sorok is hibásak. A kiírandó szö- 
vegek jól láthatóan " aposztrófok között vannak 
[amelyet a Commodore-gépek ferde vonalkával ír- 
nak], pedig " idézőjelnek kellene ott állnia, és hi- 
ányzik az utasítások közötti kettőspont is. A helyes 
szöveg 380 PRINT "EGY": END lenne, és a többi sorban is hasonlóképpen — L. A. D.) Házifel- 
adatként javasoljuk, hogy gondolják végig: a tízesek, százasok kiíratását hogy lehetne megoldani 
ezzel a programmal. Vagyis hogy az egész háromjegyű számot tudjuk most már szöveges formában 
kiírni. Ebben az esetben az se baj, ha egy kicsit puskáznak, tehát a Rádiótechnika című lap használ- 
ható. 


Ciklusok típusai 


Horváthné Majsa Katalin Commodore 64 
27:04 Visszatérve a jó öreg suszterhez, elmesélem, hogy mi történt a selejtes kosárba került ci- 
pőkkel. 


Ezeknek általában nem volt különösebb bajuk, 
csak annyi, hogy a segédek nem varrták elég erő- 
sen hozzá a cipőfelsőrészt a talphoz. Ezen a hibán 
pedig úgy lehetett segíteni, hogy a suszter még né- 
hányszor körbevarratta a segédekkel a cipők szélét. 
Ennek a tevékenységnek a folyamatábrája a követ- 
kező. 
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Ezen a folyamatábrán egy ciklikus tevékenysé- 
get látunk, hiszen a tevékenységet, adott esetben a 
cipő körbevarrását egymás után többször, cikliku- 
san kell elvégezni. Az ilyen jellegű feladatok meg- 
valósítására a BASIC nyelvben többféle lehetőség 
is adódik, ezek közül már láttunk is néhányat. 

Ciklusokat a legegyszerűbben a GOTO 
utasítással szervezhetünk. Már láttunk erre példát, 
de nézzünk egyet ismét. 


Ez egy nagyon rövid, egyszerű kis mintaprog- 
ram, mindössze két sorból áll. Nézzük végig, hogy 
hogyan is működne, hogyha elindítanánk. Az első 
sor alapján ki kell íratni egy csillagot a képernyőre, 
a második sor pedig azt mondja, hogy ugorjunk 
vissza az elsőre. Ott megint egy csillag kiíratása 
következik, megint visszaugrunk, megint egy csil- 
lag, és így tovább. Amint látjuk, a második sor 
pusztán arra szolgál, hogy folyamatosan, újból és 
újból, ciklikusan végrehajtassa az első sort. A cik- 
lusoknak ilyen részét a ciklus szervezőrészének ne- 
vezik. A ciklusok másik része, másik alkotóeleme, 
ami azokból az utasításokból áll, amit állandóan, 
újból és újból végre kell hajtani, nem más, mint a ciklus magja. Ezek több utasításból is állhatnak, 
ebben az esetben azonban a ciklusmag is és a szervezőrész is csak egy-egy utasításból áll. Amint 
láttuk, ez a program, hogyha elindul, csak írja, írja a csillagokat, egészen addig, amíg ezt egy 
BREAK utasítással (billentyűvel — L. A. D.) meg nem állítjuk, vagy amíg a gépet ki nem kapcsol- 
juk. Az ilyen ciklusokat végtelen ciklusoknak szoktuk nevezni. Abban az esetben, hogyha azt akar- 
juk, hogy a programunk végrehajtása közben a ciklusból kilépjen, akkor a programban a ciklus vég- 
rehajtását egy feltételhez kell kötnünk. Na lássuk azt is, hogy hogyan lehet ezt megvalósítani. (Egy- 
gyel több 9-est üt le — L. A. D.) Ez egy kicsit sok lesz... 

- i No, íme. Itt az első sor alapján megint ki kell 
íratni egy csillagot, azután viszont megkérdezi a 
számítógép, hogy vajon folytassa-e. A választ egy 
VS változóba olvassa be, tehát egy V-sztringbe, 
amit a következő sorban értékel ki. Hogyha ennek 
az értéke egy I betű, vagyis a válaszunk I betű volt, 
igen volt, akkor visszatérünk a ciklusba és újból 
végrehajtódik a ciklusmag, nemleges válasz esetén 
pedig kilépünk a ciklusból. Abban az esetben, 
hogyha már előre, a program írása során tudjuk, 
hogy hányszor akarjuk végrehajtatni a ciklusma- 
got, akkor egy kicsit másképp kell megfogalmaz- 
nunk a feltételeket, és használhatjuk a már jól is- 
mert FOR - NEXT utasításpárost. 
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30:22 Egy másik szempont, ami szerint a ciklu- 
sokat osztályozhatjuk, hogy a kilépési feltétel a 
ciklusmag előtt vagy után helyezkedik-e el. Ezek 
alapján mondhatjuk egy ciklusra, hogy elöltesztelő 
vagy hátultesztelő. 

Az eddig látott ciklusoknál könnyen eldönthet- 
jük, hogy elöl- vagy hátultesztelők-e. Ez alól csu- 
pán a FOR - NEXMT utasításpárral kialakított cik- 
lusok képeznek kivételt. Annak eldöntése, hogy 
ezek hol tesztelnek, legyen házi feladat. Így hát 
mindenki járjon, olvasson utána, próbálja ki saját 
maga. 
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6. Grafika 1. 


30:05 
1985. február 20. 


Bevezető 


Kovács Győző 

1:07 Kedves nézőink, ma rajzolni tanítjuk önö- 
ket számítógéppel. Önök már ismerik, hogy a szá- 
mítógéphez kapcsolt képernyőn, televíziós készü- 
léken betűk jelennek meg, ezekkel a betükkel vagy 
a gép közöl önökkel üzeneteket, vagy pedig mi 
közlünk a géppel valamilyen utasítást vagy paran- 
csot. A számítástechnika korai időszakában, a 
negyvenes évek végén Neumann János a második 
gépéhez — ha jól emlékszem — katódsugárcsövet 
akart használni, amelyen nemcsak betűket, számo- 
kat tudott volna megjeleníteni, hanem képeket is. 
Tette ezt azért, mert a kép, a rajz egy kicsit köze- 
lebb áll az emberhez, mint az írás, több információt is tartalmaz. Az is nyilvánvaló, hogy ezeket a 
rajzokat egymás után 15 a képernyőre lehet vinni, ez csak program kérdése, és ekkor a szemünk ezt 
egy folyamatos mozgássá teszi össze, például animációs filmet is tudunk ilyen módon készíteni. 
Annak idején — mert hiszen Neumann ötletét elég későn valósították meg —, annak idején inkább az 
úgynevezett sornyomtatóval, a számítógéphez kapcsolt nyomtatókészülékkel állították össze ezeket 
a rajzokat, az egyes pontokat betükből, írásjelekből, számokból. 
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Hát eleinte ezeket inkább ilyen humoros rajzok készítésére használták, aztán később néhány gya- 
korlati felhasználásnál is jól jött a gépnek ez a rajzolási tulajdonsága. Vannak az úgynevezett rajzgé- 
pek, amelyeket röviden úgy tudnék ismertetni, hogy egy írószerkezetet, mondjuk egy ceruzát moz- 
gat két motor két irányban, és ebből a mozgásból keletkezik a rajz. Természetesen ezeket a motoro- 
kat a számítógép vezérli. Manapság ezek a kis gépek is, amelyekkel itt foglalkozunk, nagyon alkal- 
masak rajzok készítésére, sőt egyre több gyár, intézmény, amely ilyen grafikák készítésével foglal- 
kozik, ad mindenféle kiegészítő berendezést a számítógéphez, hogy minél tökéletesebb rajzokat le- 
hessen létrehozni. Ma itt csak a grafikákról beszélünk, tehát a vonalas rajzokról, de hát — hivatko- 
zom ismét a bevezető képsorokra — nem csak ilyeneket, hanem nagyon bonyolult és animációs, te- 
hát mozgó rajzokat is lehet készíteni, majdnem festményszetű rajzokat is lehet készíteni, különösen 
a színes képernyőkön. Én azt hiszem, hogy ha ezt önök megtanulják, akkor nagyon sikeres progra- 
mokat tudnak készíteni, hiszen ezek a programok nem csak a családban okoznak nagy sikert, de va- 
lószínűleg ismerőseik körében is. 


Koordináták 


Spectrum 

4:02 Hát akkor kezdjük a legelején. Ha a képer- 
nyőre rajzolni vagy írni szeretnénk, először is el 
kell döntenünk, hogy mit és hová szeretnénk írni. 
Ehhez egy kicsit elevenítsük fel a koordináta-rend- 
szerről a középiskolában tanultakat. Egy pontot a 
síkon — és a képernyő ilyen síknak tekinthető — két 
szám, azaz egy számpár határoz meg. A számpár 
jelentése a sík két, egymásra merőleges egyenesé- 


től, az úgynevezett koordinátatengelyektől való tá- 
volsága a pontnak, vagyis az egyik szám jelenti az 
egyik tengelytől való távolságot, a másik szám pe- 
dig a másik tengelytől való távolságot jelenti. Kér- 
dés az, hogy a képernyőn hol helyezkedik el a ko- 
ordináta-rendszer, a két tengely. Nos, ez attól függ, 
hogy milyen utasítást használunk és milyen számí- 
tógépen dolgozunk. Eddig egyetlenegy módon tud- 
tunk megjeleníteni a képernyőn valamilyen felira- 
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tot vagy egy változó értékét, a PRINT utasítás segítségével. Ez a felirat, a TV-BASIC felirat is ezzel 
az utasítással került a képernyőre. Először most ezt töröljük, a CLS billentyűvel, Spectrum gépnél. 
(A CLS nem billentyű, hanem utasítás, de Spectrumon persze minden utasításnak saját billentyűje 
van — L. A. D.) 


PRINT utasítással mindig a soron következő 
üres pozícióra tudtunk írni, vagy pedig a következő 
sorba. Persze ezzel elérhetjük azt, hogy akár a kép- 
ernyő közepére írhatunk egy szöveget, de ez egy 
kicsit nehézkes, hiszen elé tetszés szerinti számú 
üres sort kell írni, illetve az érvényes sorba a szö- 
veg elé szóköz karaktereket, tehát üres karaktere- 
ket kell írni. Ennél sokkal egyszerűbb mód is van, 
a PRINT TAB, illetve a PRINT AT utasítások 
használata. A PRINT TAB utasítás hatására, a 
TAB kulcsszó után megadunk egy számot, és an- 
nyiadik pozíciónál kezdődik a kiírás. Nézzünk erre 
egy példát. Tehát PRINT TAB és mondjuk 5. Ezt 
szöveg, legyen az, hog hl 


követi egy pontosvessző, és mondjuk eg ,, 5. oszlop". 


Természetesen változót is megadhatunk, nemcsak szöveget. Az utasítás hatására valóban az ötö- 
dik oszlopban kezdődik a kiírás. Tudjuk azt, hogy Spectrum gépnél egy sorba harminckét karaktert 
írhatunk. Kérdés az, hogy ha a TAB kulcsszó után harminckettőnél nagyobb számot adunk meg, mi 
történik. Megnézzük, képernyőtörlés után. Tehát PRINT TAB, mondjuk 36, ezt pontosvessző 


követi, és a szöveg, az, hogy ,, 36. oszlop". 
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Valahol a sor elején jelent meg ez a kiírás. Nos, 
ez úgy történt, hogy harminckét pozíció férne egy 
sorba, aztán elölről, a sor elejéről folytatódik a szá- 
mozás, harmincharmadiknak megfelel az első, har- 
mincnegyediknek a második pozíció, és így to- 
vább, a harminchatodiknak így ugyanazon sor ne- 
gyedik pozíciója felelt meg. 

A másik utasításunk, a PRINT AT utasítás egy 
kicsit többet tud ennél is. Ugyanis itt az AT kulcs- 
szó után két számot adunk meg, ahol ezek közül az 
első megadja, hogy hanyadik sorba írjunk ki, a má- 
sodik szám pedig megmutatja, hogy a soron belül 
hanyadik pozíción, hanyadik oszlopban kezdődjék 
a kiírás. Ezt is megnézzük egy példán. Tehát PRINT AT, mondjuk a negyedik sorba szeretnénk írni, 
egy vesszőt írunk, és az ötödik pozíción kezdjük. Utána következik a pontosvessző és egy szöveg, 
mondjuk az, hogy , 4. sor", S, vessző, ,,5. oszlop". És valóban, a szöveg a negyedik sorban, és azon 
belül az ötödik pozíción kezdődik. 


Egyébként más gépeknél is megtalálható a PRINT AT-nek megfelelő utasítás. Például a Primó- 
nál a PRINT$-t használhatjuk a PRINT AT helyett. Általában a számítógépeknél a sorok és oszlo- 
pok száma változó, általában húsz sorunk van és körülbelül negyven oszlopunk. Javasoljuk kedves 
nézőinknek, hogy ha egy bonyolult képernyőtervük van, akkor azt előtte kockás papíron rajzolják 
meg. 


Az első karaktergrafikus program 


Kiss Donát Spectrum 

8:44 Kezdő programozók egyik első sikerélmé- 
nye szokott lenni, ha sikerül például valamilyen 
egy csillagokkal bekeretezett vagy csillagokkal kö- 
rülvett négyzetben megjeleníteni. Próbáljunk meg 
mi is egy ilyen sikerélményhez jutni most közösen. 
Ez a program már több részből áll majd, és ezért 
érdemes őket elkülöníteni és külön megtárgyalni. 
Kezdjük talán avval, hogy milyen módszerrel jele- 
nítenénk meg egy csillagokból álló négyzetet. Elő- 
ször fogjunk hozzá a két vízszintes vonal kirajzol- 
tatásához. Ezt praktikusan ciklusszervezéssel fog- 
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juk megoldani, sőt olyan ravaszak leszünk, hogy ugyanavval a ciklussal a két párhuzamos vonalat 
egyszerre fogjuk megjeleníteni. Nézzük meg, hogy fog ez kinézni. Ciklusváltozónak olyan értéke- 
ket választunk — vagyis a ciklusváltozó értékhatárainak —, amely megfelel a képernyő méretének, 
vagyis az egy vízszintes sorban megjeleníthető karakterek számának. Ez, mint tudjuk, a Sinclair-gé- 
peknél harminckettő, így a ciklusváltozó értéke 0-tól 31-ig fog majd futni. A ciklus magja abból áll, 
hogy például a nulladik sor i-edik oszlopában — tehát a ciklusváltozó szerinti oszlopában — megjele- 
nítünk egy csillagot, ez lesz majd a fölső sor, és ugyanezt megtesszük például tíz sorral lejjebb, 
tehát a tizedik sor i-edik oszlopában úgyszintén. És mint minden jólnevelt ciklust, ezt is lezárjuk 
egy cikluszáró NEXT utasítással. 


Az egésznek adjunk egy megjegyzést, hogy tudjuk, hogy itt éppen mit írtunk, mondjuk ötössel, 
ez legyen a , vízszint". Nézzük meg, hogy eddig mit sikerült programoznunk. RUN-nal elindítjuk. . . 
és két vízszintes sor máris megjelent a képernyőn, már fél siker. 


96 


Próbáljuk meg ezt most lezárni két oldalon két függőleges sorral, vagyis oszloppal. Ehhez a 
program végrehajtását úgy fogjuk folytatni, vagyis írását, hogy egy újabb ciklust szervezünk, ebben 
az esetben éppen azért, hogy a két függőleges sort egy ciklus segítségével kinyomtathassuk. 

Következő sorszámunk az 50-es lesz. Ez a ciklusváltozó most azonban a nullától tízig terjedő 
értékeket fogja fölvenni, mert tíz magasságú lesz ez az oszlop. Hiszen a tizedik sorba írtuk az alsó 
csillagsort. Hatvanas utasítással a ciklusmag lesz, ami éppen azt jelenti majd, hogy az i-edik sor, 
tehát változó sor, de mindig nulladik oszlopában fogjuk ezt a csillagot megjeleníteni. Ugyanezt a 
képernyő jobb oldali szélén is, tehát i-edik sor harmincegyedik oszlopában is megtesszük. És ezt a 


97 


Nézzük meg, hol tartunk. RUN... Most már csak a szöveget kellene megjeleníteni ennek a négy- 
zetnek a közepén valahol... ez lesz a 90-es utasítás. Hát úgy ezt körülbelül az ötödik sor mondjuk 
tizedik oszlopában kezdjük... legyen ez a kedvenc tévéműsorunk neve... mi is lehet ez, ha nem 


más, mint az, hogy TV BASIC. 


12:16 Előbb-utóbb mindenkiben felmerül az az igény, hogy ennek folytatásaként, miután ilyen 
statikus ábrarészleteket, egyszerű grafikákat meg tud jeleníteni, meg tudja mozgatni a képernyő 
egyes részleteit, figuráit, a betűket például. Lássunk erre egy egyszerű példát. Tegyük fel, hogy ezt a 
TV BASIC feliratot ezen a soron végig szeretnénk balról jobbra futtatni. Hát mit tennénk ilyenkor? 
Biztos mindenki kitalálta már, hogy ciklust szervezünk, ez már eddig is bevált. Valóban evvel kezd- 
jük, mégpedig arra szervezünk majd ciklust, hogy ennek a sornak hanyadik oszlopába írja ki ezt a 
feliratot a gép, hogy TV BASIC. S hogyha ezt az oszlopváltozót folyamatosan növeljük, például eg- 
gyel, akkor mindig egy hellyel arrébb fogja majd ezt kirajzolni. Hát tegyük ezt meg. 85-ös sorszám - 
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mal felveszünk egy újabb ciklusszervező utasítást, mégpedig az i értéke ebben az esetben nullától 
mondjuk 23-ig fut. A 90-es utasítást a már ismert editáló parancsok segítségével kijavítjuk, mégpe- 
dig az oszlopkoordinátát kijavítjuk, mert ide azt fogjuk írni, hogy i, tehát az ötödik sor i-edik oszlo- 
pába íratjuk mindig ezt, hogy TV BASIC. És ezt a ciklust is lezárjuk. Nézzük, mi lett az eredmény. 


Hát először is azt látjuk, hogy nagyon gyorsan történik mindaz, amit látunk, másrészt nem egé- 
szen az, amit vártunk. Hogy jobban meg tudjuk figyelni hibánkat, lassítsuk ezt a folyamatot le, úgy, 
hogy fölveszünk egy időhúzó utasítást, evvel, azt hiszem, már máskor is találkoztunk: a Sinclair-gé- 
peknél ez a PAUSE utasítás. Nézzük ismét, mi történik egész pontosan. Jól megfigyelhető, hogy 
bár a TV BASIC feliratot minden esetben eggyel arrébb rajzolja a gép, azonban az előző pozícióból 
ott maradt T betű mindig megmarad a képernyőn. Ez azért nem meglepő, mert hogyha mi egy 
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nyomtató utasítást vagy PRINT utasítást kiadunk, az nem jelenti azt, hogy a képernyőnek bármely 
részét letörölné. Vagyis a T betű mindig ott marad az előző pozícióból. Hát mit tennénk ahhoz, hogy 
ez a T betűből álló csík, ami itt éktelenkedik a képernyőn, ne legyen itt? Erre többféle megoldás lé- 
tezik. Az egyik legegyszerűbb az, hogy nem a TV BASIC feliratot nyomtatjuk mindig a megfelelő 
helyre — ehhez ezt a sort ki kell javítani —, hanem azt a ravaszságot követjük el, hogy a TV BASIC 
szöveg egy szóközzel kezdődjék. Vagyis egy üres karakterrel. Ennek az lesz a hatása, hogy bár látni 
nem fogjuk azt az üres karaktert például a legelső esetben, de a későbbi esetekben az üres karakter 
mindig felülírja az ott maradó, helyesebben most már nem maradó T betűt. Hát nézzük meg, hogy 
ez 15 működik-e... és íme az első animációs sikerélmény a számítástechnikából. 


15:32 ZX81 Az egészen egyszerű számítógépeknél is mód van arra, hogy bizonyos grafikai 
hatásokat érjünk el. Így például a 2X81-en félgrafikus karakterek felhasználásával készült ez a kis 
ábra. Ennek a felbontása ugyan nem túl finom, de mégis emlékeztet egy emberkére. 
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Természetesen a számítógépek többségén ennél finomabb rajzolatok is elérhetők, mégpedig oly 
módon, hogy minden egyes betűmező... vagy karaktermezőnek a nyolcszor nyolc képpontja külön 
is elérhető a megfelelő grafikai utasítások segítségével. 


Az első egyenes 


Pinkert László Primo 

16:04 A személyi számítógépek legtöbbje a be- 
mutatottnál finomabb grafikai lehetőségeket is biz- 
tosít. HI-n 48:128, ZX-en 44:64, Spectrumon 
176:256, Primón 192:256 pontra van felosztva a 
képernyő. Ezeket a pontokat egyenként meg lehet 
gyújtani a SET, illetve PLOT utasítások felhasz- 
nálásával, vagy el lehet oltani a RESET, illetve 
UNPLOT utasítások segítségével. Az utasítások az 
egyes képpontokra koordinátáik alapján hivatkoz- 
nak. A személyi számítógépek olyan koordináta- 
rendszert használnak, ahol a képernyő bal alsó sar- 
kában van a 0, 0 koordinátájú pont. 

Próbáljuk ki most a SET utasítást. 
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A pont megjelent valahol itt mellettem a képernyőn. Most meggyújtok egy másikat, hogy lássuk, 
hogy a képernyő több pontja is meggyújtva lehet egyidőben. 


Most pedig a RESET utasítással eloltom az egyiket. 


Amint látjuk, az utasítások működnek. 

Kíséreljünk meg most ezeknek az utasításoknak a felhasználásával egy egyenest rajzolni a 
képernyőre. Az egyenest egyszerű program rajzolja, amelyet előzőleg beütöttem a gépbe. 

A programlistán láthatjuk, hogy a 10-es utasítás 
egy ciklusutasítás, mely az x, vagyis vízszintes ko- 
ordinátát változtatja 0-tól 255-ig. A 20-as utasítás 
kiszámítja az aktuális x értékhez az y-t, vagyis a 
képpontnak a magasságát a képernyőn. A 30-as 
egy egyszerű SET utasítás, amely az x, y koordiná- 


tájú pontot meggyújtja. Próbáljuk ki most a prog- 
ramot. 

Az egyenes megjelent. Ha közelebbről megnéz- 
zük, észrevehetjük, hogy a program a SET utasí- 
tást használja, vagyis az egyenes képpontokból, 
jobban mondva kis négyzetekből áll. 
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Grafika a Spectrumon 


Spectrum 

18:56 Ismerkedjünk most meg a Spectrum gra- 
fikai képességeivel, hiszen minden gépnek némi- 
képp eltérőek a lehetőségei ezen a területen. Mit 
tudunk eddig arról, hogy hova mit lehet írni a 
Spectrumon a képernyőre? Most azt tudjuk, hogy a 
PRINT utasítással, vagyis a PRINT AT segítségé- 
vel tetszőleges pozícióba tudunk írni karaktert 
vagy egy írásjelet. Mégpedig oly módon, hogy a 
huszonnégy sor és a harminckét oszlop valamelyi- 
két megadjuk egy koordinátapár formájában. Azt is 
tudjuk továbbá, hogy a bal felső sarokban helyez- 
kedik el a 0, 0 koordinátájú pont. 

Ennél sokkal kisebb, tehát sokkal finomabb képpontokat is meg tudunk jeleníteni, mégpedig 
minden ilyen karakterpozícióból hatvannégyet. Tehetjük ezt azért, mert minden karakter tulajdon- 
képpen nyolc további sorból és nyolc további oszlopból áll. Ezeket az elemi képpontokat a PLOT 
utasítás segítségével lehet megvilágítani, s az UNPLOT segítségével kioltani vagy törölni. (Ez 
tévedés, UNPLOT utasítás csak ZX81-en van; Spectrumon a PLOT utasításban a háttér színét kell 
megadni a pont törléséhez — L. A. D.) 
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Az egyik lényeges különbség azonban az, hogy 
a 0, 0 koordinátájú pont nem a bal felső, hanem a 
bal alsó sarokban található. Nézzük meg, hogy ez 
valóban így van-e. PLOT 0, 0 hatására a bal alsó 
sarokban ez a picike kis képpont jelent meg — ez az 
a legkisebb rajzolat vagy legkisebb pont, amit ke- 
zelni tudunk a program segítségével. Mielőtt to- 
vábbmennénk, beszéljünk azonban egy kicsit a szí- 
nekről. Hogyan tudjuk kiszínezni majd az ábráin- 
kat, illetve hogyan tudjuk elérni azt, hogy általunk 
megválasztott színben — háttér- és előtérszínben — 
jelenjenek meg az ábrák, amiket rajzolunk? Nos, a 
Spectrumon, amint ezt valószínűleg tudják, nyolc 
szín közül lehet mindig választani, van azonban egy olyan megkötés, hogy minden karakterpozíció - 
ban egy háttér- és egy előtérszín lehet. Ez természetesen bármelyik lehet a nyolc közül. Spectrum- 
nyelven ezt úgy mondják, hogy egy papír- és egy tintaszín. Ezenkívül a 24:32 (karakterpozíciót 
L. A. D.), tehát a hasznos területet körülölelő területet is beszínezhetjük. Ezt a BORDER utasítás 
segítségével. Csináljunk egy ilyen utasítást akkor, amelyik például zöldre festi a keretet — ez a 
BORDER 4 -, zöldre a papírt, tehát a hátteret és feketére a tintát. Ehhez még egy CLS is kell, 
hogy ez az egész képernyőn végrehajtódjék. 


ER 4- PAPER 4£- It Or C 


Íme, most azt látjuk, hogy minden zöld, de majd azt is látni fogjuk, hogy amit rajzolunk erre, 
ugye, az lesz tintaszínű vagy előtérszínű, az feketében fog megjelenni. 


Ezek után nézzük az első grafikai utasítást. Ez pedig a DRAW. A draw ugye angolul an- 
nyit tesz, hogy rajzolni — nos, valóban, ennek az utasításnak a segítségével rajzolni lehet, mégpedig 
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egyenes és ívelt szakaszokat. Kezdjük az egyenes 
szakaszokkal. A DRAW utasításnak mindig két pa- 
ramétert vagy számot kell megadjunk az argumen- 
tumában. Ha most én azt mondom, hogy DRAW 
50, 50, megnyomom az Entert és félreállok, ak- 
kor azt látom, hogy az történt, hogy egy ilyen átlós 
egyenest kaptam — egy 45 fokos egyenest mégpe- 
dig —, itt a bal alsó sarokban. Nos, ebből a kísérlet- 
ből az derül ki, hogy a DRAW 50, 50 azt jelenti, 
hogy vízszintes irányban ötven és függőleges 
irányban ötven képpontnyira legyen az új végpont. 
Kiderül továbbá egy másik nagyon fontos tanulság 
is, hogy az előző végpont az volt, ahol a legutolsó 
rajzoló- vagy képpontot megvilágító utasítást végrehajtottam. Vagyis ebben az esetben a 0, 0, hiszen 
emlékeznek, az előbb azt mondtam, hogy PLOT 0, 0. Ezt megjegyezte a gép, és a DRAW mindig 
csak egy relatív elmozdulást ad, tehát nem tartalmazza az előző végpontot — mindig azt veszi előző 
végpontnak, ahol abbahagytam a rajzolást. (Mindez tökéletesen helytálló, de Kiss Donát megfeled- 
kezik arról, hogy a PLOT 0, 0 parancs kiadása után írt és lefuttatott egy egysoros, CLS utasítást 
is tartalmazó programot. Az előző végpontot a CLS állította be 0, 0-ra, a korábbi rajzolásoktól tel- 
jesen függetlenül — L. A. D.) 


Ha ez így van, és most azt mondom, hogy 
mondjuk DRAW 100, 0, akkor ugyanezt az egye- 
nest kell folytassa egy vízszintes egyenessel. És 
íme, ez egy nagyon jólnevelt Spectrum, így is tör- 
tént. 

Hát evvel aztán mindenféle alakzatot, egyenes 
szakaszokból összerakható alakzatot tudunk rajzol- 
ni. Próbáljunk meg négyzetet vagy esetleg négyze- 
teket rajzolni most mi. Hát ugye ehhez a program- 
hoz már egy egész sorunk megvan, ez be fogja 
majd állítani az alapszíneket. A következő sor, 
amire szükség lesz, az ugye — ravasz módon para- 
méteresen fogom megadni — az az utasítás, amely 
egy négyzetet, egy zárt négyzetet fog rajzolni, mégpedig a hosszúságú szakaszokból. Ezt úgy lehet 
megadni, hogy DRAW a, 0 — ugye vízszintesen a, függőlegesen nulla —, majd DRAW 0, a — ugye 
ez a jobb oldali függőleges —, majd DRAW -a, 0 — negatív számok hatására balról jobbra (helye- 
sen: jobbról balra — L. A. D.) rajzolunk, ez a fölső vízszintes, majd DRAW 0, -a. 
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Ahhoz, hogy ezt a programot végre is tudja hajtani, ugye, ehhez először az a-nak valamilyen 
értéket kell adni. Legyen ez most harminc. Biztos már önök is észrevették, hogy ez a program nem 
működhet — éppen az előzőekben elmondottak miatt —, hiszen csak DRAW utasítást tartalmaz, és 
sehol sincs legelőször definiálva az, hogy mi legyen a kezdeti pont. Hát tegyük ezt meg a tízes sor- 
ban, mégpedig úgy, hogy jelöljük ki az 50, 50 pontot mint a legelső kezdőpontot, ugye ettől kezdve 
jobbra, föl, balra és le fogja majd rajzolni a négyzetet ez a program, ha igaz. Nézzük meg, hogy így 
történik-e — úgy van, mégpedig zöld alapon feketével, tehát eddig minden stimmel. 


Mi: lenne, ha most több négyzetet szeretnénk rajzolni, mondjuk egyre kisebbeket, amelyek átfe- 
dik egymást, tehát a jobb vagy a bal alsó sarkuk közös? Hát ezt nagyon egyszerűen tehetjük, bizo- 
nyára emlékeznek még a ciklusszervezésnél elmondottakra. Szervezzük ciklusba ezt a 30-as utasí- 
tást, ha már úgyis paraméteresen adtuk meg. Nem véletlen. Ehhez a 20-as sort cseréljük ki, és itt ad- 
juk meg a ciklusváltozó — amely ebben az esetben természetesen az a lesz —: ennek a kezdeti és a 
végértéke. Ugye ezt úgy tesszük, hogy megadjuk a FOR a-val a kezdeti értékét, legyen először 
mondjuk a legnagyobb, amit kirajzol, és legyenek egyre kisebbek... 100-tól 50-ig, és mivel ugye 
nem egyesével szeretnénk, ha lépne — hiszen akkor egymásra rajzolná ezeket, és nem látnánk sokat 
—, hanem mondjuk tízesével, ezért ugye ezt a STEP-pel külön meg kell adni. És mint minden ma- 
gára kicsit is adó ciklust, ezt is le kell zárni a NEXT utasítással. 


Hát körülbelül ilyesmit vártunk. 

25:58 A DRAW utasítás segítségével egyenes szakaszokon kívül tudunk rajzolni ívelteket is, te- 
hát mondjuk egy félkört. Ezt pedig úgy tehetjük, hogyha ugyanennek a DRAW utasításnak nem két, 
hanem három paramétert adunk. Ebben az esetben ugyanis az első két paramétert továbbra is a vég- 
pontnak fogja tekinteni, a harmadikat viszont hajlásszögnek értelmezi. Nézzük meg, mi történik, ha 
most azt mondjuk, hogy mondjuk DRAW 50, 50, s azt mondjuk, hogy Pl. 
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A legutolsó négyzet átlósan elhelyezkedő két sarka közé rajzolt egy félkört. Ez nem meglepő, 
mert az pontosan 50, 50 távolságra van ugye, s a Pl nem más, mint éppen egy félkörnek megfelelő, 
radiánban egy félkörnek megfelelő hajlásszög. Nos, hát evvel érdemes elkísérletezni, próbáljanak 
meg esetleg különböző alakzatokat rajzolgatni. Ugye ebből akkor adódik az a következtetés, hogy 
akkor egész kört úgy rajzolunk, hogy a DRAW harmadik paramétereként 2-r-t adunk meg. No most 
így is lehet, de ennél van egy sokkal egyszerűbb módszer is, és ez a második olyan grafikai utasítás, 
amivel itt foglalkozni szeretnénk. Ezt pedig úgy hívják, hogy CIRCLE. Hát töröljük ezeket le, ami 
most itt a képernyőn van, s nézzük meg, hogy néz ki ez a CIRCLE utasítás. Nos, a CIRCLE utasí- 
tásnak szintén három paramétert kell megadjak, nagyon értelemszerű: az első kettő a kör közép- 
pontja, legyen ez most a 100, 100 pontban, a harmadik pedig a sugár. Hát legyen ez most egy 50 su- 
arú kör — íme, itt van. 


Ez is nagyon egyszerűen és érthetően, azt hiszem, alkalmazható. Próbáljanak meg, azt javaslom, 
gyakorlásképpen az előzőnek a mintájára például koncentrikus körök rajzolásával és két egyenes 
szakasz rajzolásával céltáblát készíteni. 


Grafika a Commodore-on 


Commodore 64 

28:01 Talán észrevették, hogy a Commodore a mai adásban még nem jutott szóhoz. Ennek az az 
oka, hogy noha igen fejlett grafikai lehetőségekkel rendelkezik — például 200:320 képpontot kezel, 
tizenhatféle színt használ —, ezek BASIC-ből közvetlen utasításokkal nem érhetők el. A Commodore 
64-es grafikai lehetőségeivel külön adásban foglalkozunk majd. Addig is vigaszképpen nézzünk 
meg egy Commodore-ra írt játékprogramot. 

28:30 (A 95 másodperces videóbejátszás, amelyet a záró feliratok szakítanak meg, a Loco nevű 
játékprogramból való; az ezen a linken elérhető videó nem azonos a sorozatban láthatóval, de 
ugyanazt a játékot ábrázolja) 
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7. A programozás módszere 


RÍPROGAAMOZASI 


MŰNEZZTE 


d e te eeetsztmstássttemttezttsztttezttzttkezttmtttezttket 


27:41 
1985. február 27. 


Bevezető 


0:52 Köszöntöm kedves nézőinket. Eddigi adá- 
sainkban a BASIC nyelv számos utasításával, lehe- 
tőségével megismerkedtünk már. Úgy gondoljuk, 
hogy itt az ideje, hogy egy feladatot elejétől végé- 
íg, a tervezéstől a kódolásig, ellenőrzésig megold- 
junk. Igen ám, de hogyan lássunk hozzá? Személyi 
számítógépeknél igen nagy a csábítás, hogy egy- 
szerűen leüljünk a gép elé, és utasításonként beüs- 
sük a programot. Aztán megpróbáljuk futtatni. Ez 
persze elsőre az esetek többségében nem sikerül. 
Ilyenkor javítani próbálunk. Ha megint nem jó a ks 0 d: í 
megoldás, újabb és újabb javító menetek következ- Í jö SZEZREEK 
nek. Ilyenkor új sorokat szúrunk be, régieket törlünk, netán GOTO utasításokkal előre-hátra ugrá- 
lunk a programban. Ettől persze a program egyre kuszább, egyre szövevényesebb lesz, és bizony 
nem mindig jutunk el a megoldáshoz. Sokszor az ember mérgesen félreteszi a programot úgy, ahogy 
van. Így van ez egyébként a köznapi életben is. Ha például mondjuk Kőbányáról Kelenföldre sze- 
retnénk átjutni személygépkocsival, ráadásul még tanuló gépkocsivezetők is vagyunk, hát ilyenkor 
elég sokat kevergünk a városban, zsákutcákat találunk, egyirányú utcákkal találkozunk, sokszor vis- 
szajutunk egy olyan pontra, ahol már voltunk, és persze előbb vagy utóbb eljutunk Kelenföldre, de 
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ez bizony komoly benzinköltségbe kerül, nem beszélve az eltelt időről és az idegességről. Nos, au- 
tóvezetésnél is, programozásnál is sokkal jobban járunk, ha előre eltervezzük, mit szeretnénk csinál- 
ni. Számos programtervezési módszer ismeretes — sajnos adásidőnk rövidsége miatt nem tudjuk 
egyiket se részletesen ismertetni. Ezek között a tervezési módszerek között azonban sok különbség 
van, de nagyon sok közös vonás is. Ezeket a közös vonásokat szeretnénk kiemelni és kihasználni a 
továbbiakban. Az egyik alapelv például az , oszd meg és uralkodj" elv. Azaz: egy feladatot bontsunk 
részekre, és a részfeladatokat további feladatokra, további részfeladatokra finomítsuk. Ez a finomí- 
tás addig tart, amíg egy olyan elemi részhez nem jutunk, amelyet már könnyen tudunk kódolni. 
Legegyszerűbb lesz, hogyha ezt egy konkrét feladaton megnézzük. Nézzük most a feladatot. 


A feladat 


Dr. Kocsis András Commodore 64 

3:09 Itt vagyunk ismét meghitt környezetünk- 
ben, a számítógépek között, és most nézzük a fel- 
adatot. Készítsünk egy olyan programot, amely na- 
pi középhőmérsékletet számol és ír ki a képernyő- 
re, a reggeli, déli és az esti hőmérséklet alapján. 
Hogy az eredmény szemléletesebb legyen, ne csak 
a számszerű értékeket írja ki a program a képer- 
nyőre, hanem az egyes hőmérsékletek értékével 
arányos vonalat is rajzoljon ki. Ezek a vonalak áll- 
janak csillagokból, és annyi csillagból, ahány fok 
van. Ha például öt fok van, akkor öt csillagból, és 
így tovább. Egyszerűsítésképpen tételezzük fel, 
hogy a fűtési időszak kezdetén vagyunk, és csak egy és harminc fok közötti értékek fordulhatnak 
elő. Ez a programunkat is némileg egyszerűsíteni fogja. 


Programtervezés 


Herneczki Katalin Commodore 64 

3:59 Tervezzük most meg a programot. Eddig 
az alapszerkezetek, így a feltételes szerkezet, illet- 
ve ciklusszerkezet működésének megértéséhez fo- 
lyamatábrát használtunk. Programszerkezet ábrá- 
zolásához, programtervezéshez ennél jobb eszköz 
az úgynevezett hierarchiadiagram. Ezen jobban áb- 
rázolható a részekre bontás, illetve a finomítás me- 
nete. Javasoljuk egyébként nézőinknek, hogy a ké- 
sőbbiekben egy konkrét programtervezési mód- 
szert alaposan tanulmányozzanak át. 

Mostani feladatunk, az átlagszámító feladat egy 
egyszerű program. De ezen szeretnénk bemutatni a 
programtervezés lépéseit. Ezt a későbbiekben bonyolult feladatoknál fogják igazán jól használni. 

Első megközelítésben a program három résztevékenységre bontható. Ezek közül az első az olva- 
sás, a második az átlagszámítás, s végül a harmadik a kiírás. Ha közelebbről szemügyre vesszük 
őket, akkor az első mindössze három hőmérsékleti adat beolvasását jelenti, ezért ezt tovább nem 
részletezzük. A második, az átlagszámítás egyetlenegy művelet, szintén nincs értelme tovább bonta- 
ni. És végül a harmadik, a kiírás — hát ez bizony több résztevékenységet tartalmaz, úgyhogy ezt 
tovább bontjuk. 
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5:18 A tervezés következő lépése tehát a hármas résztevékenység továbbfinomítása, tovább-bon- 
tása. Kérdés az, hogy mi alapján történjen a további finomítás. Hát a feladat szövegének figyelembe 
vételével, a feladat természetes szerkezetét követve. Vagyis az alábbi négy résztevékenységet sorol- 
hatjuk fel: reggeli hőmérsékleti adatok kezelése, déli hőmérsékleti adatok kezelése, esti hőmérsékle- 
ti adatok kezelése, természetesen kiírásra gondolunk, és végül az átlaghőmérséklet kezelése, kiírása. 

Ez a négy résztevékenység még nem úgynevezett elemi résztevékenység, mert tovább-bontható. 
Mind a négy egyébként ugyanazokat a műveleteket végzi el, ezért csak az egyik tovább-bontását, fi- 
nomítását mutatjuk meg, a többit hasonlóképpen kell elvégezni. 

A reggeli hőmérsékleti adatok kezelése két rész- 
ből áll. Az első a hőmérséklet kiírása, természete- 
sen Celsius-fokban, a második rész pedig a vonal 
kiírása. Ez a vonal tulajdonképpen csillag karakte- 
rek ismétlődéséből áll össze, annyi csillagot kell ír- 
nunk, ahány fokos hőmérsékletet mértünk aznap. 
Azt, hogy itt egy ciklusról van szó, azt a doboz 
jobb felső sarkában lévő csillag karakter jelzi. En- 
nek semmi köze nincs a feladat szövegében sze- 
replő csillaghoz, ez egy egyezményes jel a ciklus 
ábrázolására, természetesen más jelöléseket is 
szoktak alkalmazni. Teljesen hasonló a felbontása 
a déli, az esti, illetve az átlag-hőmérsékleti adatok- 


nak is. Ezért ezt most nem is mutatjuk meg. 

Ezzel tulajdonképpen a programtervezés végére 
értünk, hiszen itt már csak elemi tevékenységeink 
vannak, ezeket könnyen tudjuk kódolni. 


Kódolás 


Commodore 64 

7:08 A program kódolását kezdjük azzal, hogy 
az első néhány sorban megjegyzésekből fejlécet 
készítünk. Ez nem szerepelt az eddigiekben a rész- 
feladatok között, de fontos ahhoz, hogy a későbbi- 
ekben a programot azonosítani tudjuk. Ezek után 
pedig megkezdhetjük a részfeladatok kódolását. 
Mindegyik elé írjunk megjegyzéssort, ezzel a 
program áttekinthetőbbé válik. 
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Az első feladat, ha visszaemlékszünk rá, beolvasni a reggeli, déli és esti hőmérsékleti adatokat, 
egymás után. Természetesen mindegyik előtt megfelelő szöveget írunk, amelyik felhívja a felhasz- 
náló figyelmét, hogy melyik hőmérsékletre vár a program. Nézzük tehát a reggelt. 

Megjegyzés tehát: a reggeli adatokkal fogunk foglalkozni. Ezek után, bár ez nem szerepelt külön 
a részfeladatok között, de nyilván itt kell elvégeznünk, hogy letöröljük a képernyőt. 


És ezek után most már következhet az adatbevitel. INPUT utasítást használunk, és a szöveg az 
lesz, hogy , reggeli hőmérséklet", kettőspont, és ezek után kell bevinni a reggeli hőmérsékletet, amit 
RH-nak fogunk elnevezni, hogy a későbbiekben könnyebb legyen azonosítani a változókat. 

Ezek után már kezdhetnénk is a déli hőmérséklet bevitelét, de ide iktassunk be most egy üres 
PRINT utasítást, azért, hogy ne folyjon össze a program. Tehát egy soremelés üres PRINT utasítás- 
ban. Ezek után ehhez hasonlóan következik a déli adatok bevitele, vagyis 100-as — itt egy megjegy- 
zést írunk ismét —, következik a dél. 110-es: INPUT, idézőjel, , déli hőmérséklet". Ezt most DH-nak 
fogjuk elnevezni. Ismét soremelés következik, majd az este a megszokott módon, megjegyzéssel. 
, Esti hőmérséklet", utána egy újabb soremelés, és készen vagyunk. 


Tehát elvégeztük az első részfeladatot, amit három részben oldottunk meg, három külön INPUT 
utasítással vittük be az egyes hőmérsékleti értékeket. A második részfeladat — ismét emlékezzünk 
vissza a megoldásra —, a második részfeladat az átlaghőmérséklet számítása. Ez egy egyszerű mate- 
matikai művelet, itt egyetlen sorral el lehet végezni, hiszen az átlaghőmérsékletet úgy kell számíta- 
ni, hogy a bevitt három hőmérsékleti adatot összeadjuk és elosztjuk hárommal. Mivel azonban kü- 
lön részfeladatként kezeltük eddig, ezért ide is megjegyzés kerül: átlagszámítást végzünk. És végül 
a számítás. Az átlaghőmérsékletet az eddigi gyakorlatnak megfelelően 4H-nak nevezzük el. Átlag- 
hőmérséklet egyenlő... zárójelet kell alkalmazni a műveletek végrehajtásának sorrendje miatt... RH 
plusz DH plusz esti hőmérséklet: ezt kell elosztani hárommal. 
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Elvégeztük tehát a második nagyobb részfelada- 
tunkat is, a következő már csak a kiírás. Ez több 
apró részletből is áll, mindenesetre elkezdjük. Az 
első rész természetesen ismét a megjegyzés: kiírás 
következik. Mivel a bevitel során már majdnem te- 
leírtuk az egész képernyőt, ezért itt kezdjük ismét 
azzal, hogy letöröljük. Az első kiírósorba pedig ír- 
juk ki azt, hogy , reggeli hőmérséklet" — erre azért 
lesz szükség, mert a felhasználó a letörölt képer- 
nyőn már nem emlékszik arra, hogy milyen adatot 
vitt be. Tehát visszaírjuk a bevitt adatokat. Egyéb- 
ként ez azért is jó lesz, mert — és itt most ismét em- 
lékezzünk a blokkvázlatra — csillagokkal fogjuk 
ábrázolni a hőmérséklet nagyságát, tehát együtt fog szerepelni számmal és csillagokkal, tehát gya- 
korlatilag grafikonon ábrázolva a hőmérsékleti érték. Tehát PRINT, és akkor egy szöveg. , Reggel", 
kettőspont, és ide visszaírjuk a reggeli hőmérsékletet. Ezek után következne a csillagok kiírása, de 
azelött még írjunk egy üres sort is, ismét csak az áttekinthetőség kedvéért. Most álljunk meg egy 
pillanatra és nézzük meg, hogy mit írtunk eddig, ez egyúttal a gépelésünk ellenőrzése is lesz. 

Tehát. A programot öt sorral kezdtük, a tízestől 
az ötvenes utasítássorig, egyszerű fejlécet készítet- 
tünk — emlékezzünk vissza arra, hogy ez csak és 
kizárólag a program azonosítását szolgálja. Ezek 
után még mindig egy programozási fogás, hogy 
megjegyzéseket írunk az egyes részfeladatok elé, 
így a későbbiekben ezeket könnyű azonosítani. Te- 
hát a reggelt kódoltuk, úgy, hogy először a 70-es 
PRINT utasításban letöröltük a képernyőt, majd a 
80-as INPUT utasítással megkértük a felhasználót, 
hogy írja be a számítógépbe a reggeli hőmérsékle- 
tet. Ezek után egy üres sort hagyunk, hogy szebb 
legyen a kiírási kép, és a dél adatainak bevitele 
következik: a 110-es INPUT utasítás az előzőhöz hasonlóan a déli hőmérsékletet várja... talán 
szebb lesz a program, ha ide is írok egy kettőspontot... tehát már láthatjuk, hogy érdemes volt 
végignézni a listát. Ezek után ismét üres sor következik, majd az esti adatok az előzőhöz hasonlóan: 
INPUT, üres sor. Ezek után következik az átlagszámítás. Az átlagot az AH változóban helyezzük el, 
és matematikai szabályoknak megfelelően úgy képezzük, hogy összeadjuk az RH, DH és EH válto- 
zókat, s az értéket elosztjuk hárommal. S ezek után következik a harmadik nagy részlete a program- 
kódolásnak, a kiírás megoldása. Mivel a kiírás valószínűleg igénybe fogja venni az egész képer- 
nyőnket, ezért letöröltük a bevitel után a képer- 
nyőt, ennek megfelelően viszont az adatokat ismét 
számmal visszaírjuk, hogy az ezek után következő, 
csillagokkal ábrázolt grafikont számszerűen is lás- 
suk a képernyőn. 


Ciklusok, ismétlés 


Dr. Kocsis András Commodore 64 

15:24 Most pedig nézzük meg, hogyan lehet a 
csillagokból álló sorokat kódolni. Először is álla- 
podjunk meg abban, hogy az alapművelet itt egyet- 


112 


len csillagnak a kiírása, és ezt az alapműveletet mi annyiszor fogjuk ismételni, ahány csillagot egy 
sorba ki kell írni. Hogyan valósítható meg ez kód szintjén? A legkézenfekvőbb megoldás az, hogy 
annyi csillagkiíró PRINT utasítást írunk a programba, ahány csillagot ki kell írni. Mint ahogy a ké- 
pen látható, itt csak két utasítást írtunk — ha ezt végrehajtjuk, akkor a feladatot korrektül végrehajtja. 
(Mint más esetekben is, itt és a következő példákban is " aposztróf áll " idézőjel helyett — L. A. D.) 
De ez egy nagyon fáradságos megoldás, hiszen az utasítást annyiszor kell leírni, ahányszor végre 


akarjuk hajtan 


Nyilván ennél van egyszerűbb megoldás is. Ne- 
vezetesen az, hogyha a csillagkiírási utasítás után 
egy GOTO utasítással visszatérünk erre az utasí- 
tásra, ilyenkor kevesebbet kell írni — de mi történik 
akkor, hogyha ezt végrehajtjuk? Sajnos azt látjuk, 
hogy a csillagkiírásnak se vége, se hossza, a gép 
folytatja a csillagkiírást egészen addig, míg le nem 
állítjuk a programot. Tehát ez a megoldás sem 
megfelelő, ezt is valahogy módosítani kell. Tulaj- 
donképpen mi az, ami ebből a megoldásból hiány- 
zik? Ugye azt mondtuk, hogy egy sorba meghatá- 
rozott számú csillagot kell kiírni, itt viszont a szám 
végtelen lett. Tehát a csillagkiírások közben szá- 
molni kell a kiírt csillagokat. 

Hát erre föl kell vennünk egy külön változót, 
amelyben fogjuk számolni a csillagokat, és mond- 
juk azt, hogy minden egyes csillagkiírás után ezt a 
változót növelni fogjuk. Az első csillag után legyen 
ennek a változónak az értéke egy, a második után 
kettő, és így tovább. És ebből fogjuk tudni azt, 
hogy amíg a megfelelő számú csillagot ki nem ír- 
tuk, addig kell ezt a műveletet végrehajtani. 

Itt látható ez a kódrészlet; a csillagkiíró utasítás 
után helyeztük ezt a — ciklusváltozó, úgy nevezzük 
ezt a változót — ciklusváltozó növelését, ezzel elér- 
jük azt, hogy minden egyes csillagkiírás után en- 
nek az értéke eggyel növekedjék, és hogyha példá- 
ul az a célunk, hogy tíz csillagot írjunk ki, akkor mindaddig, amíg ez az érték nem érte el a tízet, ad- 
dig vissza kell mennünk a százas utasítássorra. Ha viszont már végrehajtotta a tíz kiírást, akkor a 
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következő soron folytatódik a program. Még egy műveletet kell itt megemlíteni, nevezetesen azt, 
hogy ennek a ciklusváltozónak kell egy induló értéket adni, esetünkben ez nulla, azért, hogy az első 
csillag kiírása után az / értéke egy legyen. Ha most ezt a programszakaszt végrehajtjuk, akkor látha- 
tó, hogy helyesen működik. 


Egyébként megjegyezzük, hogy ez az úgynevezett hátultesztelő ciklusszerkezet, mivel a folyta- 
tás, illetve befejezés feltételét a ciklus végrehajtása után ellenőrizzük. Megjegyezzük azt is, hogy itt 
nem csak konstanst lehet meghatározni, tehát nem csak egy konkrét számértéket lehet beírni a 120. 
utasításba, hanem egy tetszés szerinti változót is, esetünkben például a reggeli hőmérséklet értékét, 
és ebben az esetben annyi csillagot fog kiírni, amennyi ennek a változónak az értéke. Ha például azt 
mondjuk: az RH 28, akkor huszonnyolc csillagot fog kiírni. 


Ennél a BASIC-ben még egy egyszerűbb megoldás is van, méghozzá a FOR - NEXT utasítás- 
pár, amellyel egy korábbi adásban már megismerkedtünk. Ez annyiból kedvezőbb, hogy helyettünk 
dolgozik: a FOR utasítást kell az ismétlendő művelet elé írni, az ismétlendő művelet után pedig a 
NEXT utasítást. A FOR utasításban kell meghatározni azt, hogy a ciklusváltozót milyen értékről 
kell indítani és meddig kell növelni, és milyen lépésekben. A STEP után írt számérték ezt határozza 
meg. És minden egyes ciklusvégrehajtás után az / értéke a megfelelő módon növekedni fog, és 
hogyha elérte a végértéket, akkor pedig a program a NEXT utasítás utáni utasításon fog folytatódni. 

Ezzel tulajdonképpen a feladatunkat megoldottuk, és a programban ezt az utóbbi megoldást 
fogjuk használni. 
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Programfuttatás 


Commodore 64 

19:57 A csillagokat kiíró programrészletet beír- 
va eljutottunk odáig, hogy az esti hőmérséklet is a 
képernyőre kerül. Ezek után az átlaghőmérsékletet 
fogjuk kiírni, és mivel ugyanolyan hőmérsékletér- 
ték, mint a többi, illetve ugyanúgy ábrázolni is fog- 
juk, ezért semmiben nem különbözik az előző há- 
romtól. Tehát. A következő sorokban az követke- 
zik, hogy PRINT, a szöveg természetesen az lesz, 
hogy átlag, és az átlaghőmérséklet értékét íratjuk 
ki. Ezek után következik a csíkhúzó ciklus, de 
előbb még egy üres sort hagyunk. (Rossz sorszá- 
mot ír — L. A. D.) ...háromszáznyolcvan... annyi 
csillagot íratunk ki, amennyi az átlaghőmérséklet... következik a csillagot kiíró PRINT utasítás, 
pontosvesszővel lezárva, azért, hogy a csillagok egymás mellé kerüljenek. Végül a FOR utasításhoz 
tartozó NEXT, és két PRINT utasítás. 


Kiírattuk tehát az átlaghőmérsékletet és a megfelelő számú csillagot. Ezzel befejeztük az utolsó 
részfeladat kódolását is. Most egészítsük ki még a programot egy üzenettel, amely jelzi, hogy a 
program futása véget ért. Tehát egy vége felirat. Előtte kihagyunk még egy sort, és kiíratjuk egysze- 
rűen azt, hogy VÉGE. Végül egy END utasítással lezárjuk a programot. Készen vagyunk. 
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Nézzük végig még egyszer a programlistát. Az 
első öt sorban fejlécet készítettünk, majd az első 
három részfeladatként beolvastuk a reggeli, déli és 
esti hőmérsékletet. Átlagszámítást végzett a 170. 
sor, majd következett a kiírás. Ez is reggeli, déli, 
esti hőmérséklet, majd ezek után az átlaghőmér- 
séklet kiírása, egy üzenet, hogy vége, és a prog- 
rammal elkészültünk. Most következik az, hogy ki- 
próbáljuk. Tehát RUN utasítást adok. 

22:47 Kérdés: reggeli hőmérséklet. Öt fok. Déli 
hőmérsékletnek megadok húsz fokot. Esti hőmér- 
sékletnek pedig mondjuk tizenhármat. 


Máris képernyőn van az eredmény. A hőmérsékletek ugyanúgy visszaírva, ahogy bevittem azo- 
kat, és a reggelnél ellenőrizhetjük, hogy valóban öt csillagot látunk a képernyőn. Feltűnhet, hogy az 
átlaghőmérséklet törtszám, ami önmagában nem feltűnő, de természetesen egész számú csillagot 
rajzolt a képernyőre a program — ez akkor nyilvánvaló, ha meggondoljuk, hogy egy ciklussal írattuk 
ki a csillagokat, amely nem figyeli azt, hogy a ciklusváltozó értéke megegyezzen a határral, vagyis 
hogy valóban az 4H értékét érje el, hanem amennyiben azt meghaladta — és ez itt nyilván a tizen- 
harmadik csillag kirajzolása előtt következett be —, akkor a program futása befejeződött, illetve a 
csillagok kirajzolása befejeződött. Ezek után már csak a VÉGE üzenet következik, és a READY üze- 
nettel jelzi a számítógép, hogy várja újabb parancsainkat. 


Ertékellenőrzés 


Herneczki Katalin Commodore 64 

24:04 Programunk látszólag helyesen működik. 
Én azonban szeretnék néhány más értéket is meg- 
próbálni. A reggeli hőmérséklet legyen negatív, 
mondjuk —5 fok. A déli hőmérséklet pedig ötvenöt 
fok, az esti hőmérséklet mondjuk egy fok. 

(Az eredményképernyő felirataiból láthatóan itt 
a programnak egy másik változata fut — L. A. D.) 

Eredményként átlaghőmérsékletnek tizenhét fo- 
kot kaptunk — igen ám, de a reggeli hőmérséklet- 
nél, a mínusz öt foknál egy csillag jelent meg. Déli 
hőmérsékletként elfogadta az ötvenöt fokot. Tehát 
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ez a feladat most nem úgy működik, ahogy ezt definiáltuk, vagyis nem csak a 0 és a 30 közötti 
értékeket fogadja el. Ezért feltétlenül be kell valamilyen ellenőrzést is iktatnunk. 


Ha programunkat helyesen terveztük, akkor könnyen megtaláljuk azt a helyet, ahová a hőmér- 
sékleti adatok ellenőrzése elhelyezhető. A tervezés első szintjén három dobozunk volt, ezek közül 
az első az Olvasások nevű doboz volt, ez egy résztevékenység. Itt olvassuk be a reggeli, az esti és a 
déli hőmérsékletet. Nos, ez az a hely, ahova az ellenőrzést be kell iktatni. 

Ahhoz, hogy a programunk teljesen helyesen 
működjön, az Olvasás résztevékenységet további 
elemekre kell bontani, finomítani kell, be kell ik- 
tatni az adatellenőrzést. Nézzük meg ezt a reggeli 
hőmérsékletnél. Beolvasom a reggeli hőmérsékle- 
tet, megvizsgálom, azaz megnézem, hogy valóban 
nulla foknál nagyobb-e, és harminc fokot pedig 
nem haladja meg. Az eredmény pedig vagy Jó, te- 
hát a feltételnek megfelelő, vagy pedig rossz, a fel- 
tételnek nem felel meg. Általában ilyen esetben, 
tehát a rossz esetben hibaüzenetet illik írni a prog- 
ramban. Teljesen hasonló a helyzet a déli és az esti 
hőmérsékleti adatok kezelésénél, tehát olvasás, 
vizsgálat követi egymást. Még egy magyarázattal tartozunk: mit jelent a két kis karika a Jó, illetve 
Rossz nevű dobozok jobb felső sarkában? Nos, ez hierarchiadiagram esetében az IF — THEN szer- 
kezet, a szelekció jele, tehát vagy az egyik kerül végrehajtásra, vagy pedig a másik, egymást kizáró 
módon. 

Kedves nézőinknek javasoljuk, hogy gyakorlásként oldják meg most már ezt a feladatot teljesen 
helyesen, vagyis az adatellenőrzést i15 beépítve. Egyébként gyakorlásként — mind a programtervezés, 
mind a kódolás gyakorlására — hasznos feladatokat találnak a tankönyvben. Jó munkát kívánunk, vi- 
szontlátásra. 

26:43 
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8. Szubrutinok 


30:17 
1985. március 6. 


Bevezető 


Kiss Donát Spectrum 

0:40 Mint arról már szó volt, a programozók 
természettől adott tulajdonsága a kényelemszeretet 
— hogy finomak legyünk. Ez azt jelenti, hogy irtóz- 
nak a gépies, ismétlődő, úgy is mondhatnám, rutin- 
szerű feladatok beprogramozásától. Ezért igyekez- 
nek ezt különböző programozástechnikai módsze- 
rekkel, fogásokkal elkerülni. Erre már láttunk pél- 
dát, a ciklusszervezést, és ma is egy hasonlóról 
lesz szó, mégpedig a szubrutinokról. Ehhez vegyük 
elő a már ismert lóerő—kilowatt átszámító progra- 
munkat. Emlékszünk rá, hogy ez a program kitű- 
nően működött, csak a képernyő egy kicsit zsúfolt 
volt az eredményektől, ha egymás után mondjuk tíz átszámítást is kértünk. Ezért azt vettük a fe- 
jünkbe, hogy ezt a programot megjelenésében egy kicsit vonzóbbá, gusztusosabbá tesszük, mégpe- 
dig oly módon, hogy például a fejléc után üresen hagyunk három sort, majd minden átszámítás 
eredménye közé is három üres sort próbálunk beiktatni. 


118 


Ehhez a már eddig ismert módszerekkel a következőket kell tennünk. A , lóerő—kilowatt" fejléc- 
kiírató 30-as programsor után 35-ös programsornak vegyünk föl egy olyan utasítássorozatot, mely 
három PRINT-ből áll önmagában, vagyis ez három üres sort fog eredményezni. S tegyük ugyanezt 
a 60-as sor után is, például 65-össel, mivel a 60-as sorban történik az eredménykiíratás. Nézzük az 


[ 


Egy Trabant... egy Zsiguli... igen. Hát ez így sokkal áttekinthetőbb, és tulajdonképpen a felada- 
tot meg is oldottuk. Jóérzésű programozó azonban ezt azért másképp oldaná meg. Különösen akkor, 
ha ez egy nagyobb program lenne, és többször is szükség lenne hasonló feladatra. Ez a más megol- 
dás pedig a szubrutin. A szubrutin nem más, mint egy olyan programrész — vagy ahogy sokszor for- 
dítani szokták: alprogram —, melynek végrehajtására a programban többször is szükség van. Ezért 
ezt egyszer kell megírni, és ott, ahol erre sor kerül a programban, ott meg kell hívni a szubrutint. 
Ezért nézzük, hogy ez milyen utasításokkal történik. Ez a meghívás nem más, mint a BASIC 
GOSUB utasítása. Kicsit rendet csinálunk a képernyőn... és a 35-ös sort írjuk felül evvel a bizo- 
nyos GOSUB BASIC utasítással. Majd 200-nál fogjuk megírni a szubrutinunkat, ezért ide azt írjuk, 
hogy GO SUB 200, (A Sinclair-gépek BASIC nyelvjárása az utasítást két szóba írja — L. A. D.) a 
65-be pedig ugyanezt. 


119 


Nos, most már nincs más hátra, mint megírni valóban a szubrutint. A 200-as sorba ugyanazt az 
utasítást (1kp. utasítássorozatot — L. A. D.) írjuk, mint az előbb kétszer, és a szubrutint mindig le kell 
zárni egy visszatérő utasítással, melynek angol neve RETURN, aminek az a haszna vagy a feladata, 
hogy visszatérítse a programvégrehajtást oda, ahonnan a szubrutint meghívták, illetve pontosabban 
az azt követő sorra, különben végtelen ciklusba kergetnénk a programot. 


Nézzük meg, hogy vajon ugyanúgy működik-e, most már, hogy ilyen fejlett technikát használ- 
tunk — és nem kis meglepetésre ugyanolyan áttekinthető képet kapunk. 

4:15 Ennél a programnál talán nem látszik iga- 
zából a jelentősége ennek, hiszen látszólag több 
utasítássort kellett fölvegyünk, mint az előző meg- 
oldásnál, hiszen két sor maga a szubrutin, és hát 
kétszer kellett meghívnunk. Képzeljük azonban el, 
hogyha erre egy nagyobb program esetén mondjuk 
már négyszer lenne szükség, akkor már , pénzünk- 
nél vagyunk", és ha ennél többször, akkor minden- 
képpen spórolunk, valamint sokkal áttekinthetőbb 
lesz a program szerkezete, ezért nagyon egyszerű 
feladatoknál is javaslom a szubrutinok használatát. 


GOSUB - RETURN 


Commodore 64 


4:49 Feltüűnhetett az iménti példában, hogy a GOSUB és a RETURN utasítások hatása egyaránt 
ugrás. Azonban egyikük sem helyettesíthető egyszerű GOTO-val. Ugyanis a GOSUB utasítás vég- 
rehajtásakor a gép feljegyzi a következő utasítás sorszámát. Például a képen látható 35-ös utasítás 
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végrehajtásakor 40-est jegyez föl a gép, ezek után 
ugrik a 200-as sorra. Végrehajtja egészen a 210-es 
sorig, itt RETURN utasítást talál, amelynél a gép 
előkeresi a feljegyzett sorszámot. 40-est fog talál- 
ni, tehát a program folytatása a 40-es soron kezdő- 
dik. Ezek után a 65-ösnél ismét elteszi a következő 
sorszámot a gép, de ez itt 70-es lesz. Tehát a szub- 
rutin végrehajtása után a RETURN-nél a 70-esre 
tér vissza. 

Ebből az egyszerű magyarázatból is kitűnik, 
hogy a szubrutinok akárhányszor és a program bár- 
mely helyéről hívhatók. A RETURN utasítás min- 
dig tudni fogja, hogy hol kell a programba vissza- 
térni. Meg kell azonban jegyezni, hogy ha a RETURN utasítást úgy hajtja végre a gép, hogy előtte 
nem volt GOSUB, akkor nem talál a feljegyzések között semmit, tehát hibajelzést fog adni. A pél- 
dán látható szerkezetben gondoskodni kell arról, hogy valahol a 200-as utasítás előtt vagy ugró, 
vagy STOP utasítással elkerüljük azt, hogy a program végrehajtsa a RETURN utasítást GOSUB 
utasítás nélkül. 


Paraméterátadás 


Spectrum 

6:28 Most nézzük meg, hogyan tudjuk sokré- 
tűbben felhasználni a szubrutinokat, vagyis olyan 
feladatok végrehajtására, amelyek ha nem is pon- 
tosan azonosak, de nagyon hasonló jellegűek. Pél- 
dául ha az előbb említett lóerő—kilowatt program- 
ban a fejléc után mondjuk öt üres sort szeretnénk 
hagyni, két átszámítás eredménye között azonban 
csak kettőt. Nos, azok, akik nem nézik a TV- 
BASIC adásait, valószínűleg ebben az esetben két 
szubrutint írnának, egy olyat, amelyik öt üres sort 
használ, egy olyat, amelyik kettőt. Jóérzésű prog- 
ramozók azonban - és remélhetőleg önök is — nem 
így állnának hozzá ehhez a feladathoz, hanem egy olyan szubrutint próbálnának írni — és írjuk ezt 
most meg közösen -—, amely mind öt, mind három, sőt esetleg tetszőleges számú üres sor írására al- 
kalmas. Hát ehhez egy picit át kell alakítani ezt a szubrutint. Mégpedig egy ciklust fogunk szervezni 
— és a 200-as sor evvel fog kezdődni —, ahol az N ciklusváltozó értéke 1-től /-ig megy. Vagyis az I 
változóban tárolt érték fogja megmondani, hogy 
hányszor kell majd végrehajtani a ciklusmagot, 
ami természetesen nem más, mint egyetlenegy 
PRINT, és ezt a ciklust is le kell zárjuk egy NEXT 
N-nel. 

Most már nincs más hátra, mint a szubrutinhí- 
vás előtt ezt az / paramétert — ugyanis ezt nem 
másnak, mint paraméterátadásnak nevezzük -—, be 
kell állítsuk a megfelelő értékre. Vagyis a két át- 
számítás közötti esetben ugye ez 2, és a fejléc ki- 
nyomtatása utáni szubrutinhívás esetén pedig ez az 
érték 5 lesz. 


121 


Nézzük meg, hogy mi a végeredmény. Valóban egy olyan képernyőt látunk, mint amire számítot- 
tunk, és ez a szubrutin most már tetszőleges számú üres sor írására is alkalmas. 


Moduláris programozás 


Commodore 64 

8:34 A szubrutin a programnak egy zárt része, 
amelynek eleje és vége van. A szubrutin egy vagy 
több műveletet hajt végre. Azt láttuk már, hogy mi- 
lyen előnyös a szubrutin alkalmazása olyan esetek- 
ben, amikor egy programon belül egy műveletet 
többször kell végrehajtani, és a szubrutinnal tudjuk 
helyettesíteni. Most nézzünk meg egy új alkalma- 
zási lehetőséget. A szubrutinok nagyon előnyösen 
támogatják a moduláris programozást. Megtehet- 
jük azt, hogy a program moduljait szubrutinként 
kódoljuk, és a program elejére a szubrutinokat hívó 
utasításokat helyezünk el. Ezek az utasítások 
együttesen egy új modult fognak alkotni, és nevezzük ezt vezérlőmodulnak, mivel ezek az utasítá- 
sok vezérlik, irányítják a többi modulnak a végrehajtását. Nézzünk most meg erre egy példát. Bizo- 
nyára emlékeznek még arra a feladatra, amikor a napi középhőmérsékletet kellett kiírnunk, illetve a 
hőmérséklettel arányos csillagsorokat. Nézzük meg, hogy alakul ez a program akkor, hogyha a mo- 
dulokat szubrutinok formájában kódoljuk. 

A listán látható, hogy a 70-es, 80-as, 90-es, 100-as és 110-es sorok a program egyes moduljait 
hívják. A 80-as sor például a déli hőmérsékletet olvassa be és ellenőrzi. A 110. sor pedig a kiírásokat 
vezérli. A 120. sor írja ki a reggeli hőmérsékletet, és az utána következő két utasítás: a 130-as para- 
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méterezi a szubrutint, tehát megmondja a reggeli hőmérsékletet, és a 140-es pedig végrehajtja ma- 
gát a csillagsorkiírást. És ezt így folytathatjuk tovább. 

Az ilyenformán kódolt program nem lesz rövidebb ugyan, viszont áttekinthetőbb lesz. Előnye 
ennek a megoldásnak az is, hogy a program egyes moduljai mint építőkövek más programokban is 
felhasználhatók. 


Több belépési pont 


Herneczki Katalin Commodore 64 

10:38 A szubrutinokat tetszőleges helyre tehet- 
jük a programba, csak arra kell vigyázni, hogy vé- 
letlenül rá ne fusson a vezérlés. Ha a szubrutin első 
sora előtt nincs GOTO vagy STOP utasítás, akkor 
a szubrutin hívás nélkül is végrehajtásra kerül, és 
bizony a hívatlan vendég a programozásban is ko- 
moly gondokat okozhat. Nézzük most meg a ko- 
rábbi feladatunkat. 


Ebben a programban a szubrutin első sora előtt 
GOTO utasítást találunk, tehát nincs probléma. De 
lehetne, hogyha ezt a sort elhagynánk. Gondoljuk 
csak végig. Ha kihagyjuk a 70-es sort, akkor az őt 
megelőző sor a GOSUB 210, azaz a szubrutinhí- 
vó utasítás, vagyis végtelen ciklusban egymás után 
hívnánk meg a szubrutint, mégpedig azt a szubru- 
tint, amely üres sorokat ír egymás után. Hát ez bi- 
zony nem jó megoldás. (Ez hibás okoskodás, sem- 
milyen végtelen ciklus nem állna elő. Amikor a 65. sorra jut a vezérlés, az meghívná a szubrutint, 
amelynek végrehajtása után visszakerülnénk a 65. sor utánra, vagyis a 90. sorra. Még egyszer vég- 
rehajtódna a szubrutin, kiírna további öt üres sort, majd elérne a RETURN-höz és megelőző 
GOSUB hiányában leállna hibatzenettel; hiszen a korábbi szubrutinhívást már feldolgozta, az ah- 
hoz tartozó visszatérési adatokat eldobta. — L. A. D.) 

Azt említettem, hogy az előző programunkat nézzük meg. Nos, ez egy kicsit csalafinta dolog, 
mert ez nem pontosan ugyanaz a program. De mi az eltérés? Két GOSUB utasításunk van, de az 
egyik GOSUB 200, a másik pedig GOSUB 210. Nos, ez nem elírás, hanem azt szerettük volna 
bemutatni, hogy egy szubrutinnak több belépési pontja is lehet. Jelen esetben a 200-as, illetve a 
210-es. Ha a GOSUB 200 kerül végrehajtásra, az azt jelenti, hogy kettő meg három, azaz összesen 
öt üres sort írunk ki. Ha pedig a GOSUB 210-et hajtjuk végre, akkor három üres sor kerül kiírásra. 

Nos, ez egy egyszerű gyakorló feladat volt, viszont komoly jelentősége lehet a több belépési 
ponttal rendelkező szubrutinoknak bonyolultabb feladatok esetén. 
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Házrajzolás 


Horváthné Majsa Katalin Primo 
Akkor most következzék egy egyszerű, 
de annál tanulságosabb feladat. Próbáljuk meg le- 
rajzolni a Kovács szomszédék balatoni nyaralóját. 


fize 


Na nem, azért ez még egyelőre egy kicsit túl 
bonyolult. Olyan gyorsan forog azon a kacsalábon, 
hogy nem is tudjuk megnézni, hogy valójában 
hogy is néz ki. Lássunk inkább valami egyszerűb- 
bet, mondjuk a Kiss szomszéd kis nyaralóját. 

Na, hát egye fene, ebben már kiegyezhetünk. 
Rajzoljuk le ezt. 

Mielőtt a konkrét rajzoláshoz hozzákezdenénk, 
próbáljuk meg végiggondolni, hogy milyen felada- 
tokkal is kell megbirkóznunk. Hát mindenesetre 


meg kell rajzolnunk a ház körvonalait, ez ugye egy 
téglalap megrajzolását jelenti. Van három ablak, 
ezek mindegyike egy-egy újabb téglalap, illetve 
négyzet; a két ajtó szintén téglalapok, és hát van a 
háztető, ami egy háromszög lesz. Itt már tulajdon- 
képpen tudatosan kereshetjük a hasonló jellegű fel- 
adatokat, amiket majd egy kis okos, sokat tudó 
szubrutinnal könnyen, egyszerűen és gyorsan meg- 
oldhatunk. Ennél a feladatnál észrevehetjük, hogy 
nagyon sok egymással és a képernyő széleivel pár- 
huzamos szakaszt kell húznunk. Úgyhogy ha írunk 
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egy olyan szubrutint, amelyik vízszintes és egy olyat, amelyik függőleges párhuzamos szakaszokat 
rajzol, akkor a továbbiakban valószínűleg ezt nagyon jól felhasználhatjuk. Ugyhogy kezdjük talán 
ezzel. 


Mielőtt azonban megírnánk ezt a szubrutint, 
gondoljuk végig, hogy milyen adatokra van szük- 
ségünk ahhoz, hogy ilyen párhuzamos szakaszokat 
tudjunk rajzolni. Hát meg kell adnunk a szakaszok 
hosszát — ezt egy 4 betűvel jelöljük ábránkon —, 
meg kell adni a szakaszok egymástól való távolsá- 
gát — ez lesz a B betű —, és hogy el tudjuk helyezni 
a képernyőn, ahhoz meg kell adnunk egy pontot, 
legyen ez az alsó szakasznak a bal oldali végpont- 
ja, és ennek a koordinátái lesznek a C, illetve D be- 
tűk. Hogyha egy szubrutint megírunk, amelyik 
ilyen szakaszokat fog rajzolni, akkor nyilván válto- 
zókat kell használnunk, úgyhogy maradjunk ezek- 
nél a betűknél, ilyen változókat fogunk használni; s ez azért lesz nekünk jó, mert hogyha konkrét 
számokat írnánk be, akkor az csak egy adott párhuzamos szakaszpárt lenne hajlandó rajzolni — így 
viszont hogyha a változókat a szubrutin meghívása előtt mindig beállítjuk a számunkra megfelelő 
értéküre, akkor mindig más és más szakaszokat kapunk. 

Hát akkor ezek után lássuk a konkrét szubrutint, 
amit most én gyorsan kilistázok. És nézzük meg, 
hogy hogyan valósítja ez a szubrutin meg a rajzo- 
lást. Hogyan rajzolnánk meg két ilyen szakaszt? 
Hát nyilván pontonként. (Legalábbis Primón, ahol 
nincs külön utasítás szakaszok rajzolására — L. 4. 
D.) Kezdjük a rajzolást mondjuk a bal oldali vég- 
pontoktól, és egymás után, lépésenként haladjunk 
jobb oldalra, a jobb oldali végpont irányába. Ezt a 
legegyszerűbben egy ciklussal oldhatjuk meg, ahol 
a ciklusváltozó valamilyen módon kapcsolatban 
kell hogy legyen ezeknek a pontoknak az x irányú 
koordinátáival. Ezért a ciklusváltozót változtatjuk 
C-től Ct4-ig, tehát a legkisebb és a legnagyobb x irányú koordináta között fog haladni a cik- 
lusváltozó értéke, s a ciklusmag pedig nem mást csinál, mint hogy megvilágít, meggyújt egy-egy 
olyan pontot, amelynek az x irányú koordinátája éppen annyi, mint az aktuális ciklusváltozó-érték, 
az y irányú koordinátája pedig az előző ábrából adódóan az alsó szakasznál D, a felső szakasznál 
pedig D-4B magasságú, tehát ennyi. (A konkrét 
esetben nincs jelentősége, de jó felfigyelni rá, hogy 
a szakaszok valójában egy ponttal hosszabbak 
lesznek a kívántnál. Ha például C-nek nullát, A- 
nak pedig százat adtunk meg, akkor a ciklus 0-tól 
100-ig fog futni, vagyis összesen 101 pontot gyújt 
meg. Vannak esetek, amikor ez elronthatja a rajz 
minőségét. — L. A. D.) Az egészet természetesen le- 
zártuk egy RETURN utasítással, mivel ezt szubru- 
tinként akarjuk a későbbiekben felhasználni. 

Hát ha ez már megvan, akkor nagyon egyszetű- 
en adódik ebből a függőleges párhuzamos szaka- 
szokat rajzoló szubrutin, hiszen a betük egyszerű 
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cseréjével kapjuk meg azt. Ezt is kilistázom... (melléüt — L. A. D.) nem ennyi, hanem 200-tól... 
igen, tehát itt a ciklusváltozó, a K nyilván a függőleges irányú koordinátát fogja befolyásolni. A leg- 
kisebb koordináta függőleges irányban a D, a legnagyobb pedig a D--B, ahogy az előbb a rajzon lát- 
tuk, és ennek megfelelően kell megvilágítanunk egy-egy pontot, amelynek az x irányú koordinátája 
a C, a másiknak pedig C--A. Így haladunk tehát lentről fölfele a pontok megvilágításával. Ezt szin- 
tén egy RETURN utasítással zárjuk le, hiszen ez is egy szubrutin lesz. 

Ezzel a két szubrutinnal már nagyon sok mindent meg tudunk rajzolni, mert rengeteg párhuza- 
mos szakaszt tudunk ezekkel már húzni. A legegyszerűbb azonban az, hogyha összefogjuk őket egy 
újabb szubrutinba, s ez a szubrutin pedig már téglalapokat fog rajzolni. Ezt nagyon egyszerű megír- 
nunk, hiszen semmi mást nem kell csinálnunk, csak meghívni az egyik szubrutint meg a másikat, 
amelyik megrajzol nekünk egy vízszintes, illetve függőleges szakaszpárt, s ebből kiadódik a tégla- 
lap. Ezt most gyorsan gépeljük is be. Kezdődjön a 400-as sortól. Tehát meghívjuk a 100-as sorszá- 
mon kezdődő szubrutint, ez megrajzolta a vízszinteseket... a 200-ast is meghívjuk, ez a függőlege- 
seket rajzolta... és mivel ez az egész megint csak egy szubrutin lesz, egy RETURN-nel zárjuk le... 
igen. 

A paramétereket vagy változókat, amiket hasz- 
nálunk ezekben a szubrutinokban, nyilván a prog- 
ramban fogjuk beállítani, hiszen így lesz ez egy ál- 
talánosan felhasználható  szubrutincsomag. És 
amint ez a példa is mutatja, az egyik szubrutin 
nyugodtan hívhatja a másikat, ez semmiféle prob- 
lémát nem okoz. 


Hát ennyi beszéd után most már lássunk 
is valamit, valami eredményt, úgyhogy próbáljuk 
ki ezeket a szubrutinokat. Ehhez persze meg kell 
írni azt a programrészt, amelyik ezt föl fogja hasz- 
nálni. Ezt elkezdem az 5-ös sorszámtól írni. Meg 
kell ugye adni az 4, B, C és D változók értékét, hi- 
szen ezeket fogja majd fölhasználni az előző há- 
rom szubrutin. Legyen az 4 értéke 100, a B értéke 70, ez ugye azt jelenti, hogy egy olyan téglalapot 
rajzolunk, amelynek a hossza száz egység, a szélessége hetven. Akkor meg kell adnunk a bal alsó 
csúcspont koordinátáit, ez legyen 30 és 0. Ezt már tanultuk, hogy egy soron belül több BASIC uta- 
sítást egymástól kettősponttal választhatunk el. 

Na most ezek után, ezekkel az értékekkel meghívjuk a téglalaprajzoló szubrutinunkat, ami a 400- 
as soron kezdődik, és rakunk még egy STOP utasítást, hogy az ezen a soron túl levő programsorok, 
tehát amelyek hátrébb helyezkednek el, azok most ne hajtódjanak végre. Most le is futtatom. 
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Na, hát ez egészen szép lett. Akkor bővítsük ki egy kicsit, rajzoljunk még hozzá két ablakot. Eh- 
hez a 15-ös sort ugye meg kell szüntetni, nehogy itt megálljon a programunk. Megadunk újabb érté- 
keket... az ablak értékeit, tehát a széltét-hosszát, ez az A és a B. Ezek most egyformák, ez azt jelen- 
ti, hogy négyzetet fogunk rajzolni. A C legyen negyven... igen... a D pedig harminc... közben pus- 
kázok ám, mert nem fejből találom ki ezt a sok értéket. Megint meghívom a 400-as soron kezdődő 
szubrutint. S hogy lássuk, hogy milyen egyszerűen föl lehet ezentúl ezt már használni, rajzoljunk ki 
még egy ablakot. Ez most azért nagyon tanulságos, mert nagyon sok érték ugyanaz maradhat: az A 
és a B paraméter értéke változatlan maradhat, hiszen ez azt jelenti, hogy ugyanolyan nagyságú abla- 
kot rajzolunk. És a két koordinátából az y irányú is ugyanaz maradhat, ez csak annyit jelent, hogy 
ugyanolyan magasságban helyezkednek el majd ezek az ablakok. De az x irányú koordinátát azért 
mégiscsak meg kell változtatni, úgyhogy ez legyen hetven. Megint meg kell hívni a rajzoló szubru- 
tinunkat. És szintén lezárjuk ezt a programot. S aztán jobb egy képernyőtörlés után futtatni az egé- 
szet. 


Na. Hát ez pompás. Most már el tudjuk képzelni, hogy ugyanilyen módon megrajzolhatnánk a 
harmadik ablakot, ha kifér, és még az ajtókat is. 

22:43 Ebből a kis példából azért azt is látjuk, hogy mennyire segíti egy-két ilyen szubrutin a 
programírást. Ugyanis gondoljunk csak bele, hogy ha ennél a rajznál minden egyes szakaszt külön 
FOR ciklussal akarnánk kirajzolni, mennyivel hosszabb programot kapnánk, mint így, hogy néhány 
sor értékadás és szubrutinhívás van az elején, aztán meg utána egy-két szubrutin. 

Akkor lépjünk tovább a rajzolásban. Itt egy újabb problémával állunk szemben: háztetőt kellene 
rajzolni. Ez sajnos ferde egyenes lesz, ferde szakasz, és ezt az eddigiekkel nem tudjuk megrajzolni. 
Tehát egy újabb programot, egy újabb szubrutint kell írnunk. Mielőtt hozzákezdenénk, gondoljunk 
bele, hogy milyen értékeket, milyen adatokat kell tudnunk ahhoz, hogy megrajzolhassuk ezt a ferde 
szakaszt. Hát azért tudni kell a kezdőpont koordinátáit és a végpont koordinátáit, tehát tudnunk kell, 
hogy hova akarjuk rajzolni ezt a ferde szakaszt, és ennyi elég is. Persze nem árt egy kicsit vissza- 
gondolni a középiskolában tanultakra, hogy hogyan lehet egy ilyet megrajzolni. Szintén ciklusban 
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fogjuk kivilágítani a pontokat, csak itt az lesz a 
probléma, hogy minden egyes pontnak mind a két 
koordinátája, tehát az x és az y irányú koordinátája 
is változni fog. Na de az a kérdés, hogy mennyivel. 
Mint ahogy ez az ábra is mutatja mellettem, hogy- 
ha L értékkel változtatjuk az x irányú koordinátát, 
akkor az y irányú koordinátát ennek M-szeresével 
kell változtatni. Az M pedig nem más, mint a sza- 
kasz meredeksége. Tehát ha valamennyivel növe- 
lem az egyik koordinátát, valahányszorosával kell 
a másikat. Erre nekem van is itt készenlétben egy 
szubrutinom, ki is listázom... csak előbb egy kicsit 
puskáznom kell, hogy hol is van ez... 298-tól 320- 
1g... igen, ez az. 

Ez megint egy nagyon egyszerű, rövid szubru- 
tin. Az első sorban történik ennek az M értéknek, a 
meredekségnek a kiszámítása, a végpontok koordi- 
nátái alapján. Ezek után egy ciklus következik, 
ahol az L érték a kezdőponthoz viszonyított x irá- 
nyú elmozdulást jelenti, ez nullától a két végpont x 
irányú távolságáig egyesével változik. A ciklus 
magja pedig sorban egymás után kigyújtja a meg- 
felelő pontokat, az L értéket kell hozzáadni mindig 
a kezdőpont x irányú koordinátájához, és ennek M- 
szeresét az y irányú koordinátához. Most nézzük 
meg ennek az elejét is. 280-tól 320-ig... ebben 
ugyanis már van egy-két sor bővítés, néhány 
INPUT, azért, hogy most könnyen ki tudjuk pró- 
bálni ezt a pár sort. 

Azért a 330-as sorba be kell raknom egy 
STOP-ot... és elindítom 280-tól. Megkérdezi az 
XI-et... hát legyen ez harminc... az YI legyen 
mondjuk szintén harminc... az X2 legyen száz... 


És meg is rajzolta ezt a ferde szakaszt. Hát azért 
ez a ferde szakasz nem egészen olyan, mint ami- 
lyennek szeretnénk, mert kicsit szaggatott — ami 
ugye háztetőnek pont megfelel, mert legalább lát- 
szanak a cserepek, de egy igazi egyenes szakasznál 
nem ez az ideális. Házifeladatnak pont megfelel 
az, hogy eltöprengjünk ezen, hogy vajon mitől 
ilyen szaggatott ez az egyenes, és be is rajzolhatjuk 
a háztetőt a ház körvonalaira. Valamint azon is 


érdemes elgondolkodni — ennek a háztetőrajzoló kis programrésznek a működését megvizsgálva —, 
hogy vajon miért nem lesz ez hajlandó függőleges egyeneseket húzni. 
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Zárszó 


Kiss Donát Spectrum 

27:44 Végezetül próbáljuk összefoglalni a mai adásban megismertetett szubrutinok előnyeit. Azt 
mondhatjuk általában, hogy amennyiben egy olyan program írásához készülünk, amelyben sürün 
előfordul azonos vagy azonos típusú feladat, így az ilyen programokat a szubrutinok használata rö- 
videbbé és főleg áttekinthetőbbé teszi. További előnye a szubrutinok használatának az, hogy ezeket 
a szubrutinokat függetlenül is, önállóan is meg lehet írni, ki lehet próbálni. És később ezekből föl 
lehet építeni a bonyolultabb, nagyobb programokat. 

Most pedig lássuk a házi feladatot. A házi feladat a következő. Készítsünk olyan programot, 
amely mondjuk a hét valamelyik napjának délelőtti elfoglaltságait megkérdezi tőlünk, és kirajzolja 
a képernyőn azokat óránkénti bontásban. Ez emlékeztet a szokásos asztali naptár kivitelre, vagyis 
nyolctól kilencig, kilenctől tízig, és így tovább, megkérdezi, hogy mi az elfoglaltságunk, és ezeket 
valamilyen elfogadható formátumban kirajzolja a képernyőre, mint egy naptár. Nem titkolt célunk, 
hogy evvel a feladattal arra inspiráljuk önöket, hogy minél több szubrutint használjanak fel, hiszen 
véleményünk szerint úgy lehet ezt praktikusan megírni, s minél rövidebben, hogyha minél több 
szubrutint írunk hozzá. Mi is megírtuk az első lépését ennek a programnak, és ezt bemutatjuk azért, 
hogy lássuk, mire gondoltunk. 


Ugye , mi az elfoglaltsága 8-tól 9-ig", kérdezi a program. .. mondjuk értekezlet... és ezt kirajzol- 
ja a képernyőre, mondjuk egészen tizenkét óráig. 
Viszontlátásra. 
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9. Függvények 1. 


26:48 
1985. március 13. 


Bevezető 


Kiss Donát Sp 

1:01 Az elmúlt adás végén, ha még emlékeznek 
rá, egy házi feladat megírására buzdítottuk önöket. 
Most megmutatjuk ennek a házi feladatnak egy le- 
hetséges megoldását, a mi megoldásunkat. A fel- 
adat úgy szólt, hogy készítsünk egy olyan progra- 
mot, amely a képernyőre naptárszerűen kirajzolja 
valakinek az elfoglaltságát mondjuk nyolctól tizen- 
kettőig, mégpedig oly módon, hogy megkérdezi 
minden órában az elfoglaltságát, és ezt a megfelelő 
idő mellé felviszi a képernyőre, és hát valamilyen 
élvezhető formátumban ezt megjeleníti. Nézzük 
meg, hogy hogy működik a mi programunk. Meg- 
kérdezi tőlünk, hogy mit csinálunk nyolctól kilencig, hát a szoftveresek akkor még bőven alszanak, 
kilenckor már nyugodtan lehet azonban egy értekezletük. . . tíztől tizenegyig mondjuk nyílt nap van 
az óvodában, beugrunk és az ebédet előrehozzuk tizenegytől tizenkettőig. Függőlegesen is ketté- 
osztjuk a képernyőt és lám, itt az eredmény. 


um 
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Valami ilyesmire gondoltunk — természetesen 
nagyon sok más formátum is elképzelhető, nézzük 
azonban meg most ezt a programot. Hiszen az 
egésznek az volt az értelme, hogy ez egy olyan fel- 
adat, amely — úgy éreztük, hogy — szubrutinok írá- 
sára sarkallja majd a vele foglalatoskodókat. A 
program nem meglepő módon igen rövid, mindös- 
sze tán tizenöt sor. Tulajdonképpen a fő program- 
rész a 10-estől a 60-as sorig tart, ahol is egy 
STOP, , állj" utasítás található. A program magja, 
tulajdonképpen a legfontosabb része az a ciklus, 
amely a 10-es, 30-as, 40-es, 50-es sorban található. 
Itt négyszer, mégpedig úgy négyszer, hogy nyolc- 
tól tizenegyig — tehát mindig a megfelelő kezdőpont órájának értékének megfelelő a ciklusváltozó, s 
a ciklusmagban nem történik más, mint két szubrutinhívás. A 200-as és a 300-as soron kezdődő 
szubrutinok meghívása. Nézzük meg, mit végez a 200-as sornál kezdődő szubrutin. Nem csinál 
mást, mint megkérdezi tőlem, hogy mit csinálok n-től n--/-ig, ahol n a ciklusváltozó, és az általam 
beadott elfoglaltságot eltárolja az a$ szöveges változóba. És visszatér. A 300-as sornál kezdődő 
szubrutin pedig kiírja a megfelelő tól-ig időpontot, tehát azt, hogy mondjuk nyolctól kilencig, mel- 
léírja az elfoglaltságomat, és a 400-as sor hatására aláhúzza egy csillagsorral. Valamint visszatér. 
Amikor a program túljutott ezen a cikluson, akkor már csak egyetlenegy feladata van hátra, ez pe- 
dig az 55-ös sorban található, hogy függőlegesen is kettéossza a képernyőt: ez az a sor, amely fele- 
lős a függőleges, csillagokból álló oszlop kirajzolásáért. Valóban nagyon egyszerű a program, és na- 
on elegánsan megoldható két kis szubrutin írásával. 

Nézzük meg tehát még egyszer, hogy hogy mű- 
ködik. Ugye tehát alvás volt itt... itt mondjuk 
programozás... természetesen itt ugyanez, hiszen 
egy óránál rövidebb időre nem is érdemes elkezde- 
ni. 

4:23 A házi feladat után most térjünk át mai té- 
mánkra, a függvényekre. A függvények matemati- 
kai fogalmáról, úgy vélem, mindenkinek van vala- 
milyen kialakult fogalma. Nos, a számítástechnikai 
értelmezése a függvényeknek, mint látni fogjuk, 
ennél lényegesen bővebb. Számítástechnikai érte- 
lemben ugyanis függvénynek nevezünk vagy függ- 
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vénynek értelmezünk minden olyan utasítást vagy utasítássorozatot, amelynek beadunk valamilyen 
bemenő adatot, azon adott átalakítást végez, és számunkra egy kimenő adatot szolgáltat. Olyan ez 
tehát, mint egy húsdaráló. Amelybe fölül belepottyantunk valamit, tekerünk rajta egyet-kettőt, és 
tartjuk a markunkat a végeredményért. Vagy a tányért. Nézzünk erre egy példát, mondjuk a gyök- 
függvény esetén. Ugye ebbe hogyha a tizenhatot pottyantjuk, akkor azt várjuk, hogy kellő darálás 
után az eredmény négy legyen, ez meg is jelenik az asztalon. 


cöjeslets 
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Ugye kilencnél ez szintén jól ellenőrizhetően három. Azért ez annyiban különbözik egy háztartá- 
si húsdarálótól, hogy nem hagyja magát rászedni, például negatív számoknak a gyökét nem hajlan- 
dó ledarálni, csakúgy, mint egy adott számnál nagyobb számokat, ugyanis ehhez túl sokat kéne itt 
tekerni, és nem férne bele az adásidőbe. 


A függvényeknek a BASIC-ben több csoportja van. A matematikai függvényeken kívül a 
számítástechnikában értelmezünk még szöveges függvényeket. Ezek különböző átalakításokat haj- 
tanak végre szövegeken, tehát a bemenő adatuk nem szám, hanem valamilyen szöveg. Ezenkívül lé- 
teznek még úgynevezett felhasználó által definiált függvények. Ez azt jelenti, hogyha a darálóhoz — 
a számítógéphez — kapott függvénykészlet, vagyis a kések, amiket vele együtt leszállítanak, kevés- 
nek bizonyulnak, és nekünk valamilyen más eredményre van szükségünk vagy más átalakításra, ak- 


Nos, olyan ez, mint a gépkocsiknál a minimál- 
szolgáltatáson kívüli extrák, tehát a négy keréken 
és a motoron kívül esetenként kapunk egy-egy vis- 
szapillantó tükröt is, vagy egy elakadásjelző há- 
romszöget. 

Arról kell még szólnunk, hogy a különböző sze- 
mélyi számítógépek — attól függően, hogy a BA- 
SIC melyik tájszólását beszélik — különbségeket 
mutatnak a függvénykészletüket tekintve. Ez azt 
jelenti, hogy a BASIC-szabványban rögzített mini- 
mál-függvénykészleten kívül több-kevesebb extrát 
vagy több-kevesebb plusz függvényt tartalmaznak, 
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esetleg eltérő szintaktikával is. Erre fel kell készülni és ezt minden gépnél tulajdonképpen meg kell 
külön tanulni. 

Nézzünk most példát a függvények második nagy csoportjára, a szöveges függvényekre. Tételez- 
zük fel, hogy címfestő barátunk azt szeretné, hogyha egy olyan programot írnánk számára, amely a 
szövegekről megmondaná, hogy azok milyen hosszúak, vagyis hogy neki mekkora lemezt kell le- 
vágni ahhoz, hogy azt fel tudja festeni. Vagyis használjuk föl azt a függvényt, amely minden BA- 
SIC-ben megtalálható, rövidítése a LEN, ami az angol length, vagyis hosszból származik, amely ép- 
pen erre alkalmas, tehát egy adott szöveghez hozzárendel egy számot, mégpedig azt a számot, 
ahány karakterből áll az adott szöveg. Ebben az esetben tehát nyolc, hiszen ez a felirat, hogy TV—- 
BASIC, a kötőjellel együtt nyolc betűből áll. 


Szöveges függvények 


Commodore 64 


8:08 A karakterlánc hosszát megadó függvé- 
nyen kívül gépeink még több tucat ilyen beépített 
programmal, vagyis függvénnyel rendelkeznek. 
Ezekből nézzünk meg most néhányat. 

Ennek a függvénynek két bemenő adata van, 
egy szöveg és egy szám. Egyúttal megfigyelhetjük 
azt is, hogy ha egy függvénynek kettő vagy több 
bemenő adata van, akkor ezeket vesszővel kell el- 
választani. 


A függvény öt betűt adott eredményül, a beme- 


nő szöveg utolsó öt betűjét. Nézzünk most egy má- 
sik függvényt. 
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Ennek már három bemenő adata van, egy szöveg és két szám. 


Eredményül hét betűt adott vissza, amely a bemenő szöveg hatodik betűjénél kezdődik. 
Erre a függvényre érdekes programokat lehet írni, ebből mutatunk most kettőt. 

Az első először is beolvas egy szöveget. Ezek 
után egy ciklus következik, ahol a ciklusmag an- 
nyiszor fut le, ahány betűje van a beolvasott szö- 
vegnek. A ciklusmag egy PRINT utasítás, amely 
kiírja a beolvasott szöveg /-edik betűjétől kezdődő- 
en egy betűjét a szövegnek. Mivel a PRINT utasí- 
tás végén semmiféle írásjel nincsen, ezért mind- 
egyik új sorba fog kerülni. Nézzük meg a program 
működését. Írjuk be mondjuk azt, hogy DARA- 
BOL. 
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A program feldarabolta ezt a szöveget, a várakozásnak megfelelően. 
Az előbbi programot egy kis átalakítással a következő alakra hozhatjuk: 


ahol megváltoztattuk a ciklusnak a lefutását, ugyanis szintén annyiszor fut le, ahány betűje van a 
szövegnek, de most nem az első, hanem az utolsó betűtől kezdődően haladunk visszafelé, és a 
PRINT utasítás egy sorba írja a betűket. Az eredményt talán már sejtjük is: megfordítja a bemenő 
szöveget. 
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Matematikai függvények 


Herneczki Katalin Spectrum 

10:55 A függvények egy másik csoportjába tar- 
toznak a matematikai függvények. Ezek írásmódja 
hasonló a hétköznapi, matematikában megszokott 
írásmódhoz, úgyhogy aki ismeri őket, továbbra is 
ugyanúgy használhatja. Aki viszont nem, annak 
egy látványos ismerkedési módot kínálunk. Írtunk 
egy programot, amely matematikai függvények ké- 
pét ábrázolja. A program kirajzol egy koordináta- 
rendszert. A koordináta-rendszer x és y tengelyén 
nem találunk ugyan skálabeosztásokat, de úgy íÍr- 
tuk meg a programot, hogy a skálabeosztások lép- 
téke egyforma legyen. Nézzük most a koordináta- 
rendszerben, ábrázoljunk egy egyszerű függvényt. Egyébként a program meg is kérdezi, hogy mi- 
lyen függvényt kívánunk ábrázolni. Legyen most ez az y—x függvény. (Ez persze csak matematikai 


értelemben függvény, a számítástechnikában nem számít annak — L. A. D.) 


Nézzünk most egy másik alapfüggvényt, mondjuk a sin x függvén 


Nézzük meg a tan x függvény képét is. 
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Természetesen nemcsak ilyen egyszerű függvények ábrázolhatók ezzel a programmal, hanem 
ezekből összetett, összetettebb, bonyolultabb függvények is. Nézzünk ezek közül is most egyet, 
mondjuk a sin x "tan x függvén 


Nézzük meg végül, hogy alakul az x"cos x függvény képe. 


A függvényekkel való ismerkedésünk akár több hétig is eltarthat, és közben számos variációt ki- 
próbálhatunk. Ha elég ügyesek vagyunk és jól állítjuk össze a programot, akkor egészen különös 
mintákat is rajzolhatunk. Itt a programunkban található például egy abszolútérték-függvény, egy 
szinuszfüggvény, néhány PLOT utasítás, és nézzük meg, mi lesz az eredmény. 
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Rajzolás szögfüggvényekkel 


Horváthné Majsa Katalin Spectrum 

15:14 A matematikai függvények közül a szög- 
függvények azok, amelyeket itt egy kicsit másképp 
kell kezelni, mint ahogy megszoktuk. Ezeknek vál- 
tozóit ugyanis nem fokban kell megadni, hanem 
radiánban. Tehát nem szabad elfeledkeznünk ezek- 
nek az átváltásáról, amit viszont könnyen megtehe- 
tünk a 27—360" összefüggés ismeretében. Elsősor- 
ban a szinusz- és koszinuszfüggvény az, amelyik 
különösebb figyelmet érdemel. Ezeknek a segítsé- 
gével ugyanis már rendkívül sokféle látványos, ér- 
dekes ábrát tudunk rajzolni. Nézzük ezek közül a 
legeslegegyszerűbbet: rajzoljunk ki egy kört. Ter- 
mészetesen nekem már van itt készenlétben egy ilyen programom, úgyhogy most kedvcsinálónak 
először lefuttatom. A program először megkérdezi a középpont koordinátáit — hát a középpont le- 
gyen a 100, 100 koordinátájú pont. Ezután a sugár értékét kérdezi meg, ez legyen 68... és a szüksé- 
ges adatok begépelése után elkezd rajzolni. Amint látjuk, a kört szépen pontról pontra haladva raj- 
zolja meg. Nézzük meg a listáját, hogy hogyan is érhetjük ezt el. 


Íme, megjelent a lista. Amint látjuk, a program a néhány bevezető REM sor után rákérdez az 
adatokra, tehát a változókra, a középpont és a sugár értékeit kell megadnunk. Ezek után egy rövid 
ciklus következik, ez végzi magát a kör kirajzolását. A ciklus változója, az n nullától 27-ig változik, 
a lépésköz pedig x/90 — tehát ez azt jelenti, hogy egy félkört kilencven pontból fog kirajzolni ne- 
künk. A kirajzolást pedig a PLOT utasítással végezhetjük el: a PLOT-nál, mint tudjuk, két koordi- 
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nátát kell megadni, itt is ez történik, a középpont koordinátáit kell mindig változtatni valamennyi- 
vel, ez pedig természetesen az elfordulás szögétől és a sugártól függ. 

Hát ezek után akkor nézzünk egy kicsit bonyolultabb programot: legyen ez mondjuk egy ellip- 
szis kirajzolása. Gyorsan le is futtatom, hogy lássuk, milyen. Ez is először a középpont megkérdezé- 
sével kezdi. Legyen ismét a 100, 100 koordinátájú pont a középpont, a nagytengely hossza nyolc- 
van egység, a kistengely hossza negyven. Ha szépen végigvárjuk, láthatjuk, hogy ez is pontról pont- 
ra haladva végzi a rajzolást. Amint befejezte, megnézzük ennek is a listáját. 


Ez a program is tehát az adatok bekérdezésével kezdi, utána egy ciklus következik, szintén a 
PLOT utasítás felhasználásával; a körkirajzoló programtól pusztán abban különbözik, hogy a 
PLOT utasításban a koordinátákat egy egészen kicsit másképp kell kiszámítanunk. 

További átalakításokkal érdekesebbnél érdekesebb görbéket tudunk kirajzoltatni. Ilyen például az 
egymásra merőleges rezgések összeadásával keletkező Lissajous-görbe. Lássunk erre is egy-két pél- 
dát. Elindítom a programot; ez egyből a fázisszögeltérés megadásával kezdi, természetesen radián- 
ban kell megadnom, figyelmeztet is erre. Ez legyen 1. A két rezgés frekvenciájának aránya legyen 4 
— és elkezdi a rajzolást. 


Akkor most lássunk egy még izgalmasabb, még látványosabb feladatot, mondjuk egy igazi muta- 
tós óra megrajzolását. Gyorsan elindítom... 
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Ezek után lássuk a program listáját. A lista két fő részre bontható, ebből az első végzi a számlap 
megjelenítését, a második pedig a mutató megjelenítését és mozgatását. Az első részben egy ciklust 
szerveztünk, ez rajzolja ki egy kör kerületére a számjegyeket egytől tizenkettőig. A második részben 
pedig azt kellett megoldani, hogy az idő múlásával arányban, megfelelő időközökben megjelenjen a 
mutató, majd letöröljük onnan azt és egy kicsit továbbmozdítva, tehát az elfordulásszög változtatá- 
sával egy új mutatót ismét megrajzoljunk, és azt később onnan megint letöröljük. 

Ennyit tud ez a program, és amint látjuk, ez egy kicsit azért hiányos, hiszen nincsen neki kis- és 
nagymutatója. Hát ezt mindenki rajzolja meg hozzá otthon saját maga. 


Adattípus-konverzió 


Herneczki Katalin Commodore 64 

21:35 Az eddig megismert FENVÉKAAZES két cso- 
portra oszthatók. Az egyiknél a bemenő adat szám, 
a másiknál pedig szöveg. Előfordulhat azonban az 
az eset is, hogy egy szövegen hasonló változtatást 
kívánunk elvégezni, mint egy számon, és fordítva. 
Nézzünk egy példát. Mondjuk a 12 345-ös szám- 
nak az utolsó három jegyét szeretnénk leválasztani, 
a 345-öt. Ez matematikai eszközökkel könnyen 
megoldható, de még kézenfekvőbb lenne a 
RIGHT$ függvény használata. Ezzel már koráb- 
ban is találkoztunk — próbáljuk meg. 
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Nos, ez nem jó megoldás, hiszen hibaüzenetet 
kaptunk. A magyarázat kézenfekvő: a RIGHT$ 
függvény csak szöveget fogad el inputként, számot 
pedig nem. (Ez valóban így van, a mutatott hiba- 
üzenet azonban azért jelent meg, mert Herneczki 
Katalin kifelejtette a sor elejéről a PRINT utasí- 
tást — hiszen függvények csak utasítás paraméterei- 
ben szerepelhetnek, sor elején nem. Ha az utasítást 
is kiírta volna, az üzenet ?TYPE MISMATCH 
ERROR lett volna. — L. A. D.) De ezen is tudunk 
segíteni, a számot idézőjelbe tesszük, és máris jól 
fog működni a RIGHT$ függvényünk. 


Ez a megoldás azonban csak akkor vezet célra, 
hogyha konstansokkal dolgozunk, numerikus vál- 
tozók esetén nem. Van egy másik megoldásunk is, 
az úgynevezett sztringfüggvény használata. A 
STR$ függvény minden esetben számot szöveggé 
alakít át. 

Így a 12345-ből szöveg lesz, és a RIGHT$ 
függvény így már helyesen működik, a 345-öt kiír- 
ja eredményként. 


Igen ám, de a 345 most nem szám, hanem szö- 
veg, azaz a három, négy és ötös karakterek egy- 
másutánja, nem pedig a háromszáznegyvenötös 
szám. Ha a programunk további részében ezzel 
számolni szeretnénk, hát bizony gondban lennénk. 
De ezen is segíthetünk egy új függvény bevezeté- 
sével, a VAL függvénnyel. A VAL függvény az an- 
gol value szó rövidítése, amely egyébként értéket 
jelent. 


Elemezzük ezt a sort. A STR$ függvény a 
számból szöveget készített, a RIGHT$ függvény 
leválasztotta a három jegyet — az utolsó három je- 
gyet —, és végül a VAL függvény ebből a három 
karakterből, a 3-4-5 karakterből a 345-ös számot 
állította elő. 
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(Ez azon is megfigyelhető, hogy a korábbi eset- 
tel ellentétben itt a 345 előtt egy szóköz is megje- 
lent, a BASIC ugyanis a számokat egy bevezető 
szóközzel írja ki [ez az előjel helye, negatív szám- 
nál a mínuszjel jelenik meg helyettej — L. A. D.) 

A BASIC-ben számos lehetőségünk van a függ- 
vények használatára, egyvalamire azonban vigyáz- 
ni kell, hogy mindig megfelelő eredményt kapjunk. 
Vagyis vagy számot, vagy szöveget, attól függően, 
hogy hogyan kívánunk a továbbiakban dolgozni 
vele. 

Most foglaljuk össze, mit tudunk eddig a függ- 
vényekről, hogyan csoportosíthatjuk őket. Talál- 
koztunk szöveg—szöveg típusú függvényekkel, vagyis olyanokkal, ahol a bemenő adat szöveg volt 
és az eredmény is szöveg volt. Ilyen volt például a RIGHT$, a LEFT$ (ez valójában nem szerepelt 
az adásban -— L. A. D.), illetve a MID$ függvény: ne felejtsük el, hogy mindegyiknek az utolsó ka- 
raktere dollárjel. Erre azért van szükség, mert ezek szöveget adnak eredményként, és minden olyan 
függvény, amely szöveget ad eredményként, dollárjellel kell hogy végződjön. 

Találkoztunk olyan függvénnyel is, amely szö- 
vegből számot ad eredményként, ilyen volt például 
a LEN függvény, illetve a VAL függvény. A LEN 
függvény a hossz — a length szó rövidítése —, a 
VAL pedig értéket jelent. 

A harmadik típusba tartoznak a szám—szöveg tí- 
pusú függvények, ilyen volt a STR$ függvény. 
Ennek is az utolsó karaktere természetesen dollár- 
jel, hiszen az eredmény szöveg lesz. 

A negyedik csoportba tartoznak a szám—szám 
típusú függvények, ezek körébe tartoznak a mate- 
matikai függvények, amelyek inputja minden eset- 
ben szám, és az eredménye is egy számérték. 

Most pedig a házi feladat következik. Nagyon sokszor halljuk nyelvészektől, külföldiektől, hogy 
a magyar nyelvben nagyon sok az e betű. Nos, ez igaz is. Ezennel be kell jelentenem: rengeteg e 
szerepel e nyelvben. Nos, ez adta az ötletet a házi feladathoz is. Írjanak olyan programot, amely egy 
tetszés szerinti szövegben megvizsgálja az e betüket, gyűjti ezek számát, és eredményként ki is írja 
ezt. 

Jó munkát kívánunk, viszontlátásra. 
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10. Függvények 2. 


2722 
1985. március 20. 


Bevezető 


Herneczki Katalin Commodore 64 

0:57 Köszöntöm önöket. Először is nézzük meg 
múltkori adásunk házi feladatának megoldását. A 
feladat a következő volt: írjunk egy programot, 
amely egy tetszőleges szövegből kikeresi az e be- 
tűket, és eredményként kiírja az e betűk számát. 
Mi a következő megoldást javasoljuk. 


A programunk három részből áll. Az előkészítő 
rész áll egy INPUT utasításból, egy gyűjtő-nullá- 
zásból — ez a LET GY-E0 utasítás —; a program ge- 
rincét egy ciklus tartalmazza, ez egy FOR utasítás, 
ahol a ciklusváltozó /, 1-ről indul, és addig tart, 
amilyen hosszú az inputként megadott szövegünk. 
Ezt a LEN függvény segítségével biztosítjuk. A 
ciklus magjában egy MID$ függvény szerepel, 
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amelynek három bemenete van: 4$, tehát a szöveg, 7, illetve 1, és eredménye pedig egy betű /-től 
(azaz a szöveg I-edik karakterétől — L. A. D.) kezdve. A ciklusmagban szerepel még egy IF utasítás, 
amely megvizsgálja ezt a betűt, és hogyha ez a betű e betű, akkor a gyűjtő értékét eggyel növeljük. 
Végül pedig a program befejező részében egy PRINT utasítás szerepel, ami kiírja az összegyűjtött 
e betűk számát. 

Most nézzük meg, jól működik-e a programunk. Tehát RUN. 

A program először a szöveget kéri. A szöveg legyen mondjuk az, hogy , keresem az E karaktere - 
ket". 

Az eredmény hét, és ha jól megnézzük a szöveget, akkor ez az eredmény valóban helyes. 

Egyébként természetesen más karakterrel is lefuttathatjuk ugyanezt a programot minimális átala- 
kítással. Készíthetünk egyébként kicsit bonyolultabb programot is, amely a szövegben előforduló 
összes magánhangzók előfordulását kiírja, tehát egy statisztikát készít. 


DEF FN és RND 


Kiss Donát Spectrum 

3:02 Mint említettük, a számítógépekben több 
tucat beépített függvény van. Úgy is mondhatnám, 
hogy előregyártott függvény. Nem jelenti azonban 
ez azt, hogy feltétlenül minden igényt kielégítenek 
ezek, nem biztos például, hogy az a lakatos kisipa- 
ros, aki adott méretek alapján ki tudná számítani, 
hogy egy kapu legyártásához milyen szögvasakat 
kell vennie, mennyit és hogy kell azokat leszabni. 
Ezért a BASIC nyelv lehetőséget nyújt arra, hogy 
mi magunk is gyártsunk függvényeket. Úgy hívják 
ezeket, hogy felhasználó által definiált függvé- 
nyek, és a DEF FN kulcsszóval lehet ezekre általá- 
ban hivatkozni, illetve ezzel lehet ezeket definiálni. 
Természetesen a különböző gépeken különböző 
tájszólásbeli különbségek vannak, ezért azt javas- 
lom, hogy mindenki ennek a kézikönyvben majd 
nézzen utána. A lényeg az, hogy megadhatunk, de- 
finiálhatunk úgy függvényt, hogy tetszőleges vál- 
tozókból, konstansokból álló kifejezést adunk meg 
függvényként. A későbbiekben erre pedig ugyan- 
úgy hivatkozhatunk, mint az előregyártott függvé- 
nyekre, tehát például a szinuszra, koszinuszra. Pél- 
dául — az előbbi példa nyomán — ha csinálunk egy 
szögvasfüggvényt, elnevezzük ezt szögvasnak, a 
továbbiakban erre hivatkozhatunk. 

A felhasználók által definiálható függvények leggyakoribb alkalmazásai a különböző átszámítá- 
sok, mint például a fok-radián vagy a különböző pénznemek között elvégzett átszámítások. Vitat- 
kozhatunk arról, hogy a következőkben ismertetendő függvény, a véletlenszámfüggvény az vajon 
valóban függvény-e vagy sem. Ez amolyan számítástechnikai vallási hitvitához vezetne. Ugyanis 
bizonyos felfogás szerint függvény, mivel kimenő eredményt ad és számítást végez. Bizonyos felfo- 
gás szerint nem függvény, hiszen nem adunk neki bemenő adatot. Tekintsünk most el ettől a vitától 
és ismerkedjünk meg magával a függvénnyel, amely a BASIC-ben általában az RND rövidítéssel 
hívható. Arról van szó, hogy az RND függvény minden olyan esetben, amikor szóhoz jut, egy vélet- 
lenszerű számot, egy véletlenszámot generál, képez, legtöbbször 0 és 1 között, de van olyan gép, 
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ahol meg lehet adni rögtön az RND függvény argumentumában a felső határt. A Sinclair Spectru- 
mon ez a szám mindig 0 és 1 közé esik. Ez azonban nem fog minket nagyon zavarni, mint majd a 
későbbiekben látni fogjuk. Hogy mennyire véletlenszerű ez a szám, ennek bizonyítására írjunk egy 
egészen icipici kis programot. Két sorból áll, mégpedig kiíratjuk a véletlengenerálásnak az eredmé- 
nyét, s a második sorban visszaugratjuk erre a sorra a programot, tehát egy végtelen hurkot képez - 
tünk. Ha ezt elindítjuk, akkor a program kirajzol számunkra a képernyőn egymás után képzett vélet- 
lenszerű számokat. 


Láthatjuk, hogy ebben semmilyen szabályszerű ismétlődés nincs, elfogadhatjuk, hogy ez valóban 
véletlen. 

Azok számára, akik mélyebben tanulmányozzák majd a véletlenszámok képzésének módszerét, 
azok valószínűleg rájönnek majd, hogy ez azért nem egészen véletlen, hanem úgynevezett álvélet- 
len vagy pszeudovéletlen szám, amelyet különböző rafinált trükkökkel képeznek a különböző szá- 
mítógépek sorozatok alapján vagy függvények alapján. 

Leggyakrabban azonban nekünk nem arra van szükségünk, vagy nem feltétlenül csak arra van 
szükségünk, hogy 0 és 1 között képezzünk véletlenszámot. Hogyan lehet mondjuk elérni azt, hogy 
ez a véletlenszám most ne 0 és 1 közé, hanem mondjuk 0 és 100 közé essen? Nos, ennél mi sem 
egyszerűbb: ennek a programnak a legelső sorát módosítjuk, mégpedig úgy, hogy ezt az RND kife- 
jezést megszorozzuk százzal. Hiszen evvel csakúgy, mint a függvényekkel, ugyanúgy bánhatunk, 
vagyis kifejezésekben felhasználhatjuk, szorozhatjuk, oszthatjuk, ha kell, és a többi. 


Ha most megnézzük az eredményt, akkor látjuk, hogy a számok valóban 0 és 100 közé esnek. 
Továbbfuttatjuk a programot: újabb huszonkét véletlenszámot látunk a képernyőn. 

7:14 Hogy mire is jók ezek a véletlenszámok, erre még nagyon sok példát fogunk látni, vegyünk 
most egy jólismertet. Ez pedig a szerencsejátékok programozása. Minden szerencsejátékban szük- 
ség van a véletlenszámra, így például a lottóhúzásban vagy a kockadobásban is. Az utóbbi esetén 
ugye 1 és 6 közötti számokat kellene előállítanunk valamilyen véletlenszerű sorozat alapján. Próbál- 
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juk meg most ezt a programot úgy módosítani, hogy l és 6 közötti számokat kapjunk. Ehhez ugye 
mindenekelőtt a százas szorzót kicseréljük hatosra. Nézzük meg, mi az eredmény. 

Ez még nem egészen sikerült, mert nulla egész 
nyolcvanöt századot biztos nem tudunk dobni egy 
kockával, ezért itt még ezen módosítani kell. Szó 
volt már az egészrészfüggvényről, amely a BA- 
SIC-nek egy szabványfüggvénye. Ezt fogjuk most 
is használni: ennek a kifejezésnek vesszük az 
egész részét. S evvel tulajdonképpen megszabadu- 
lunk a tizedesektől. Nézzük, hogy mi az eredmény. 


Már majdnem jó. Ugyanis csak azért majdnem, 
mert amint látjuk, itt az eredmények között van bi- 
zony még nulla, és egyetlenegy hatos sincs, akár- 
hogy is nézzük. Márpedig ez azt jelenti, hogy a Ki 
nevet a végén?-ben elég sokára fogunk bejutni 
majd a házba. Ennek az oka teljesen logikus. 
Ugyanis gondoljuk végig, hogy mit csinál az 
egészrészfüggvény. Hát például az 5,98-ból ötöt csinál, mert az 5,98-nak az egész része öt. Valamint 
a 0,63-nak az egész része nulla. Vagyis ez még csak majdnem jó, ez a kifejezés; úgy lesz ebből va- 
lóban 1 és 6 közötti számokat előállító programsor, hogyha ehhez hozzáadunk egyet. Tegyük ezt 
meg és futtassuk most le, nézzük meg az eredményt. 


Valóban, hat és egy közötti számokat látunk, tehát ezek tényleg megfelelnek a kockán látható 
számoknak. 

Kis fáradsággal és némi programozással ennél dekoratívabb kockát is lehet azért előállítani a 
számítógépen, erre fogunk majd most itt mindjárt példát látni. Írhatunk olyan programot, amely ki 
is rajzolja ezt a kockát, a kocka éleit. A program úgy működik egyébként, hogy helyesen szimulálja 
a kockát, ugyanis a kocka élein (oldalain — L. A. D.) a pöttyök bizonyos szabályszerűség szerint 
vannak elhelyezve, amint azt megfigyelhetjük. 
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Z5őze 


, srop statement, 70:1 


Nézzük meg most ebben a programban azt a 

részt, amely felelős a véletlenszámképzésért, ezt 
pedig az 55-ös sorban találjuk meg. Ami látszólag 
egy értékadó utasítás, a vsz változónak — nem vé- 
letlenül vsz, mert véletlenszám — adja a következő 
értéket: az egész részét képezzük a 6"tRND-nek és 
hozzáadunk egyet, vagyis pontosan ugyanaz, amit 
az előbb megbeszéltünk. 
A véletlenszám-előállításnak azonban 
nemcsak a játékprogramoknál van szerepe, hanem 
minden olyan programnál, amely valamilyen fo- 
lyamatot modellez. Valamint használjuk a véletlen- 
számot a tanulást segítő oktatóprogramokban is. 
Erre egyébként példa a BASIC-tankönyvben is található. Nézzük meg most, hogy az ott ismertetett 
szorzótábla-gyakorló programban hol történik a véletlenszám előállítása. 
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Mint minden program, ez is tökéletesíthető. Hiszen a számítógéppel való foglalatoskodás örömét 
egészen odáig lehet fokozni — különösen a gyerekeknél —, hogy észre sem veszik, hogy tanulnak. 
Erre jó példa az a szorzást oktató program majd, amely egy robotgyár példáján mutatja be a szorzó- 
tábla gyakorlását, és hát ennek segítségével próbálja a gyerekeket hosszú távon a képernyő előtt tar- 
tani, miközben megtanulnak szorozni. Nézzük, hogy hogy is néz ez ki. 
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Arról van szó, hogy amennyiben ebbe a robot- 
gyártó gépbe bekerülő alapanyag és az alapszám 
szorzata nem egyenlő a kijelzett értékkel, akkor 
válaszolni kell, hogy a kijelzett értéket elfogadjuk 
vagy sem. Jó válasz esetén egy hibátlan robot kerül 
ki a gépből — az a cél egyébként, hogy tíz ilyet le- 
gyártsunk a megfelelő helyes válaszokkal —, rossz 
DTITTIITETT [TÓ válasz esetén pedig selejt robotot gyártunk, amely 

I § igen látványosan és elkeserítően mutatja a hibán- 
Ér mr err u u sz 7 ET TI r kat. 
Végezetül pedig a véletlenszám témaköréből 
még egy megjegyzést mindenképpen meg kell 


hogy ejtsünk, ez pedig az egyes gépeken található 
RANDOMILZE lehetőség. Mit is jelent ez a RAN- 
DOMIZE? Arról van szó, hogy — mivel megbeszél- 
tük, hogy a véletlenszámok tulajdonképpen csak 
álvéletlenszámok vagy pszeudovéletlenszámok — 
tulajdonképpen a számítógépben egy sorozat indul 
minden véletlenszám-generáláskor. Na most ez a 
sorozat indítható mindig ugyanarról a számról, így 
elérhe.. . 


(A bedigitalizált videófelvételen 12:39—13:00 


között szakadás van — L. A. D.) 
POKE, PEEK 


Herneczki Katalin Commodore 64 

. . szükség van arra, hogy néhány alapve- 
tő számítástechnikai ismeretet felfrissítsünk, és egy 
új utasítást 15 meg kell tanulnunk. Amikor a válto- 
egy fiókos szekrényhez hasonlítottuk. A fiók felira- 
ta volt a változó neve, a fiók tartalma pedig maga 
az adat. Most tovább folytathatjuk ezt a hasonlatot, 
mégpedig úgy, hogy a fiókokat rekeszekre osztjuk. 
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Egy-egy ilyen rekeszbe egy karakter kerülhet, 
szám, betű vagy írásjel. Ezeket a rekeszeket egyéb- 
ként a számítástechnikában byte-oknak nevezzük. 
A számítógép ezeket a byte-okat sorszámmal látja 
el, ez Commodore gép esetében 0-tól 65 536-ig 
(helyesen 65 535-ig — L. A. D.) terjed. Tehát hogy- 
ha egy változót akarunk a programunkban kijelöl- 
ni, akkor a gép a változó méretétől, típusától füg- 
gően megfelelő számú byte-ot jelöl ki, és ezeknek 
a címeit tárolja, és természetesen a változó nevét is 
megjegyzi. Persze a számítógép elektronikus esz- 
köz, úgyhogy nem számíthatunk arra, hogy a byte- 
okban ténylegesen a betűk, karakterek kerülnek tá- 
rolásra, hanem valamiféle kódrendszer formájában kell ezeket tárolni. Egy byte nyolc kisebb egy- 
ségből, úgynevezett bitekből áll, tehát egy byte nyolc bitből áll, és ezek a bitek hordozzák az infor- 
mációt. Ezek a bitek kétállapotú áramköri elemnek felelnek meg, ahol a két állapot a nulla és az 
egyes lehet. Korábbi adásunkban egyébként erről már beszéltünk. Szemléletesen ezt úgy lehet el- 
képzelni, hogy egy rekeszben nyolc lyukacska van egymás mellett, és ezekbe a lyukakba mondjuk 
gyufaszálat tehetünk. Amelyik lyukban gyufaszál van, ott a bit értéke egyes, amelyikben pedig 
nincs, ott nulla. Így összesen 256 variációnk lehet, tehát 28 nyilván, merthogy egy byte nyolc bitből 
áll. 


Egy byte tartalmát tehát a bitek állapota hatá- 
rozza meg. Közvetlenül a bitekhez nem tudunk 
hozzáférni, csak egy byte-hoz. De vajon hogyan? 
Erre van egy utasításunk, és ez az utasítás a POKE 
utasítás. A kulcsszó tehát a POKE, ezután meg 
kell adni a címet, tehát annak a byte-nak a címét, 
ahova írni szeretnénk, legyen ez a 3456, és ezután 
pedig meg kell adnunk azt, hogy mit szeretnénk 
ebbe beírni, legyen ez mondjuk a 85. Természete- 
sen ez a tartalom, ami jelen esetben a 85, egy tízes 
számrendszerbeli szám, a gép nyilvánvalóan ezt 
bináris formában, tehát kettes számrendszerben tá- 
rolja majd az egyes bitekben. Tehát ez úgy néz ki 
85 esetében, hogy a legkisebb helyiértéken egyes van, aztán nulla, egyes, nulla, egyes, nulla, és így 
tovább, ennek utána lehet gondolni. 


Persze nemcsak írni szeretnénk egy byte-ba, ha- 
nem egy byte-ból olvasni is szeretnénk. Ezzel tu- 
lajdonképpen megtudjuk a bitek állapotát. Olvasni 
a PEEK függvénnyel lehet. Legyen egy 4 válto- 
zónk, és ez az A változó, amibe ki szeretnénk nyer- 
ni a byte értékét. Jön a kulcsszó, a PEEK, a függ- 
vény neve, ezután zárójelet kell tennünk, majd 
meg kell adni a címet, 3456-os byte legyen, hiszen 
ebben tároltunk az előbb adatot. És ezután meg- 
nézzük, hogy valóban jól működik-e ez a függ- 
vény, tehát PRINT A. Az eredmény valóban 85, 
tehát megkaptuk azt az értéket, amit ebben a byte- 
ban tároltunk. 


151 


INKEYS$ 


Primo 

17:20 Amiről most lesz szó, az nem tartozik 
szorosan a függvényekhez. Inkább az adatbevitel- 
hez. Az INKEY$ kulcsszóról van szó. Programban 
a következő alakban használjuk. 


A$, vagyis szöveges változó egyenlő INKEY$. 
Vannak azonban olyan gépek, amelyek nem isme- 
rik ezt a kulcsszót, azokon helyette a GET utasítást 
használhatjuk. 

k A két utasítás hatásában teljesen egyenértékű, 
mi a továbbiakban az INKEY$-ről fogunk beszélni. Az INKEY$ utasítás működését egy program- 
példán keresztül érthetjük meg. 

A program egyszerű, csak három sorból áll. El- 
ső sora a már ismert A$-INKEY$. Az utasítás ha- 
tása a következő. Amikor a gép a 100-as utasítás- 
hoz ér, akkor az INKEY$ olvassa a billentyűzetet. 
Vagyis megfigyeli azt, hogy melyik billentyűt 
nyomtuk meg. Ennek a billentyünek megfelelő ka- 
rakter kerül az 4$ szöveges változóba. Azonban az 
INKEY$ nem vár, vagyis ha éppen egyetlen billen- 
tyűt se nyomtunk le, akkor a szöveges változóba 
egy nulla hosszúságú szöveg kerül. Azt hiszem, itt 
meg kell állnunk egy pillanatra, mi az, hogy nulla 


hosszúságú szöveg? Nos, a BASIC nyelvben eddig 
olyan szövegkonstansokat használtunk, hogy idé- 
zőjel, utána karaktersorozat, majd másik idézőjel. 
Amennyiben a két idézőjel között nincsen semmi, 
akkor már elő is állítottunk egy nulla hosszúságú, 
vagy ahogy egyszerűbben nevezzük, üres szöve- 
get. Tehát ha a százas utasítás végrehajtásakor 
egyetlen billentyűt se nyomunk le, akkor az 4$ 
szöveges változóba ilyen üres szöveg kerül. 

Ügyeljünk azonban arra, hogy a nulla hosszúsá- 
gú szöveg nem egyenértékű azzal, amely egy vagy 
több szóközt tartalmaz. 
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És most nézzük ismét a programlistát. Tehát a 
100-as utasítás az AS szöveges változóba helyez 
egyetlen karaktert vagy egy üres szöveget. A 110- 
es utasítás ezt kinyomtatja. A 120-as utasítás végte- 
len ciklust valósít meg: visszaugrat a 100-as utasí- 
tásra. Gondoljunk arra, hogy a 110-es utasítás egy- 
részt minden alkalommal új sorba ír, másrészt 
hogyha az 4$ szöveges változó üres szöveget tar- 
talmaz, akkor gyakorlatilag ez az utasítás egy sor- 
emeléssel egyenértékű. 

A magyarázat talán kissé hosszú és bonyolult 
volt, nézzük meg most a program futását. 

A programlista fölül kifutott a képből. Ha most 
megnyomok egy-egy billentyűt, akkor a megfelelő karakter megjelenik a képernyőn, majd szintén 
kifut a képből fölfelé. 

Hogy miért fut ki, az nyilvánvaló. Hiszen ha 
nem nyomok le egyetlen billentyűt sem, akkor a 
PRINT utasítás csupa üres sort fog a képernyőre 
írni. Ez a programrészlet tehát ilyen formában nem 
használható semmire, kis módosításra van szükség, 
hogy csak akkor írjon a PRINT utasítás, ha az 4$ 
szöveges változó nem üres. Ezt valósítja meg a kö- 
vetkező programrészlet. 


HEH GOTO 228 Si . 

Az előző programot kibővítettük egy IF utasí- 
tással, amely visszaugrat a 200-as, vagyis az 
INKEY$ utasításra, abban az esetben, hogyha az 
4$ szöveges változó üres. Magyarázat nélkül meg- 
nézhetjük most már ezt a programot futás közben. 
Először is a programlista nem futott ki a képből, és 
ha megnyomom a billentyűket, akkor minden sor- 
ba egy-egy betűt ír. 

Természetesen kis átalakítással elérhető, hogy 
ezek a betűk egymás mellé kerüljenek, és akkor már gyakorlatilag meg is valósítottuk a célunkat, 
vagyis adatbevitelre használhatjuk az INKEY$ utasítást. Adatbevitelre az eddigiekben az INPUT 
utasítást használtuk, aminek több hátránya is van. Az egyik, hogy adatbevitelnél mindig megjelenik 
a képernyőn a kérdőjel, és ez nem mindig esztéti- 
kus; némely alkalmazások esetén kifejezetten za- 
Varó. 

A másik, hogy ha az adatbevitelt elrontjuk, tehát 
például szám helyett szöveget viszünk be, akkor a 
gép hibajelzést ad, és ezt csak a képernyő teljes új- 
raírásával tudjuk eltüntetni. A harmadik hátrány, 
hogy nem vihető be kettőspont és vessző, akkor 
sem, hogyha az INPUT utasítás szöveg bevitelét 
várja. Negyedik és talán a legfontosabb, hogy az 
INPUT utasításnál az adatbevitelt mindig a sorzáró 
billentyű lenyomásával kell befejezni. Amint az 
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előbbi, rövid programpélda használatánál is láttuk, az INKEY$ utasítás használata esetén ez nincs 
így. 


Talán feltünt, hogy műsorunk előadói egész programsorokat, sőt képernyőt betöltő ábrákat vará- 
zsolnak a képernyőre egyetlen gombnyomással. Ezek a programok is az INKEY$ utasításnak ezt a 
fontos tulajdonságát használják ki. Nézzünk meg most egy olyan programot, amely raktárkészlet- 
nyilvántartás, azonban használatát megkönnyíti az INKEY$, helyesebben ebben az esetben a GET 


utasítás használata. 

23:39 A program menüjét látjuk. Az egyes 
funkciók közül úgy kell választani, hogy lenyom- 
juk azt a billentyűt, amely betű a funkció előtt be- 
keretezve áll. Például ha listát kérünk, akkor az L 
betűt nyomjuk le. Mivel a program INKEY$-vel, 
pontosabban GET-tel működik, ezért sorzáró bil- 
lentyűre nem volt szükség. 
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Nézzük meg most ismét a választási lehetőségeinket: sorszám vagy anyagnév szerinti lista; ismét 
egyetlen betű lenyomásával léphetünk tovább, majd a képernyő vagy a nyomtató közül kell válasz- 
tani, ismét eg 


És ezek után egy INPUT utasítással megvalósított adatbevitel következik, amikor a listázni kí- 
vánt sorokat kell megjelölni. Láthatjuk, hogy megjelent a képernyőn a kérdőjel és villog a kurzor, 
várja az adatbevitelt. 

24:36 Az INPUT és a GET, illetve INKEY$ utasítással megvalósított adatbevitel között alapvető 
különbség van. Ha az INPUT utasítást használjuk, a bebillentyűzött karakterek azonnal megjelen- 
nek a képernyőn. A GET utasítás nem ír a képernyőre. Ha kíváncsiak vagyunk arra, hogy milyen 
billentyűt nyomtunk meg, a PRINT utasítással kell azt képernyőre írnunk. 
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Házi feladat 


Az eddig tanultak alapján most próbáljuk megoldani a következő házi feladatot. Írjunk progra- 
mot, amelynek segítségével egy jelet, mondjuk egy pontot mozgatni lehet a képernyőn négy irány- 
ban. 


É 3E d 


Ha ez nagyon egyszerű feladatnak látszik, akkor próbáljuk megvalósítani azt is, hogy másik négy 
billentyű segítségével a program vonalat is tudjon húzni. 


És ha mindezzel elkészültünk, akkor oldjuk meg a feladatnak a legutolsó részét is, vagyis hogy 
az ábrához — amit rajznak is nevezhetünk ezek után — feliratot lehessen készíteni. 
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11. Tömbök 


27:41 
1985. március 27. 


Bevezető 


Commodore 64 

0:36 Eddigi adásaink során számos feladatot 
megoldottunk már, vagyis számos programot ké- 
szítettünk. Ilyen programok voltak a lóerő-kilo- 
watt átszámítás, átlaghőmérséklet-számítás, rajzol- 
tunk szalagnaptárt a képernyőre, illetve házikót vo- 
nalakból. Ezek a programok meglehetősen egysze- 
rűek voltak — például három szám átlagának a szá- 
mításához nincs szükség feltétlenül számítógépre 
—, azonban a célunk az volt, hogy megismerjük a 
BASIC nyelv utasításkészletét. Most egy igazi szá- 
mítógépes feladat következik. Egy sportversenyre 
látogatunk el, ahol száz versenyző áll rajthoz, és a 
feladat az, hogy tartsuk nyilván számítógéppel a versenyzők nevét, illetve eredményeit. Az eredmé- 
nyeket a verseny során tetszőleges sorrendben lehessen beírni a programba. A program a verseny 
végén készítsen egy listát, amely az eredmények sorrendjében megállapítja a helyezéseket. Ezt a 
feladatot a valóságban is számítógéppel oldják meg, ismerhetjük a televízió sportközvetítéseiből, 
hogy egy-egy versenyen épp csak földet ér a gerely vagy a súlygolyó, és a számítógép máris képer- 
nyőre írja a pillanatnyi sorrendet. 
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Tehát egy olyan eredményt szeretnénk kapni, ami itt a képernyőn látható: helyezés, név és pont- 
szám feltüntetése. Természetesen a pontszámok csökkenő sorrendjében. 

A program nemcsak azért bonyolult, mert száz 
nevet és száz eredményt kell tárolni, hanem azért 
is, mert a számítógépnek kell tudnia, hogy például 
ahhoz a változóhoz, hogy Kiss József — ugye ez 
egy egyszerű szöveges változó —, ehhez az a szám 
tartozik, hogy 380. Vagyis a változókat valamilyen 
sorrendben kell a memóriában elhelyezni, hogy ké- 
sőbb könnyű legyen hivatkozni rájuk. 


Tömbök 


Kiss Donát Spectrum 

2:36 Ilyen és ehhez hasonló feladatok megoldá- 
sára agyalták ki a BASIC-ben a tömböket. Tulaj- 
donképpen a tömbök azonos nevű változókból áll- 
nak. Hogy mégis meg tudjuk őket különböztetni, 
ezért rájuk különböző indexek segítségével, szá- 
mok segítségével hivatkozunk. Egy egydimenziós tömb esetében egy számmal, kétdimenziós tömb 
esetében két számmal és így tovább. Nézzünk talán először példát az egydimenziós, legegyszerűbb 
tömbökre. Mik alkothatnak egy ilyen egydimenziós tömböt? Hát például a különböző hónapok nap- 
jainak a száma. Ez nem más, mint egy Jó kis, tizenkét elemből álló tömb, egydimenziós tömb, mely- 
ben az első tömbelem 31, mivelhogy január harmincegy napból áll, a második 28 ugye, többnyire, 
majd 31, 30, és így tovább. Mondjuk ez lesz a H tömb, és ily módon mondjuk a június napjainak a 
számára úgy hivatkozhatunk, hogy a H(6)-os elemet kérdezzük le vagy szorozzuk be vagy íratjuk ki 
vagy teszünk vele, amit akarunk. Ugyanis a tömbelemeket pontosan ugyanúgy kezelhetjük, mint a 
változókat. Olyannyira, hogy a szöveges változóknak megfelelően szöveges tömbök is léteznek. 
Például egy egydimenziós szöveges tömb — amelyet hasonlóképpen a változókhoz a dollárjellel kü- 
lönböztetünk meg a numerikus tömböktől — például lehetnek a hét napjainak a nevei egy hételemű 
szöveges tömb (elemei — L. A. D.), melyben ugye az első elem az, hogy hétfő, maga ez a betükombi- 
náció, második az, hogy kedd, és így tovább. 


A kétdimenziós tömbökhöz nyúljunk vissza a 
sublótunkhoz. Nézzük meg ismét ezt a sublótot. 
Ugye azt mondottuk a változóknál, hogy a sublót- 
ban fiókok vannak, és egy-egy fiók egy-egy válto- 
zónak felel meg, vagyis hogyha kihúzzuk a fiókját 
és abba valamilyen értéket teszünk, akkor a későb- 
biekben arra hivatkozhatunk. Most tekintsünk egy- 
egy ilyen fiókot oly módon, hogy rekeszekkel fel- 
bontottuk mondjuk sorokra és oszlopokra. Vagyis 
felülnézetből egy kétdimenziós, 5:5-ös tömb a kö- 
vetkezőképpen néz ki. 
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Hát hogy mégis mik ezek a sorok és oszlopok... mondjuk a sorok azok tanulók, mivel az osz- 
tályból öten készülnek felvételizni, ily módon az oszlopok pedig a felvételi tárgyak, hogyha öt van. 
Amit itt látunk, az a következő. A gép rajzolt nekünk öt sort és öt oszlopot, és minden elem helyére 
tett egy nullát. Azt is látjuk, hogy a végrehajtott utasítás ebben az esetben az a bizonyos DIM f(5,5) 
volt. Ez azt jelenti, hogy dimenzionáltuk a tömböt, illetve definiáltuk a tömböt evvel a dimenzioná- 
ló utasítással. Ezt minden olyan program elején meg kell tenni, amelyben tömböket óhajtunk hasz- 
nálni: meg kell adjuk, hogy hány sorból és hány oszlopból álljon ez a tömb, s ennek hatására a prog- 
ennyire azért nem tanulnak rosszul a gyerekek, úgyhogy mondjuk a kettes sorba — ami Kovács Gé- 
zának feleljen meg —, a hármas oszlopba — ami mondjuk a biológia jegye — hát adjunk egy négyest 
neki biológiából, ez így történik. 


Pace 
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wegrcrehajtott Uutasritasz 
1 FCS.5I 


Azt is látjuk, hogy ebben az esetben a végrehajtott utasítás az, hogy LET f második sor harmadik 
eleme — ez a bizonyos két index — egyenlő 4. Ez ugye azt jelenti, hogy pontosan ugyanazt az érték - 
adó utasítást használtuk itt, mint az egyszerű változóknál. Vagyis valóban igaz az az állítás, hogy a 
tömbelemeket ugyanúgy használhatjuk, mint a változókat: műveletekbe ágyazhatjuk őket, kifejezé- 
sekben felhasználhatjuk, beszorozhatjuk, kiírathatjuk... elronthatjuk. Tehát mindent megtehetünk 
vele, amit általában a változókkal. 

Na most ha visszatérünk még egy pillanatra a sublóthoz, akkor a sublót még tulajdonképpen 
képes érzékeltetni a háromdimenziós tömböket. Ugyanis ha azt képzeljük el, hogy mindegyik fiók 
pontosan ugyanígy néz ki, akkor tulajdonképpen a harmadik dimenzió az az, hogy éppen melyik 
fiókot húzom ki. A zoknisat, az alsóneműset, a harisnyásat. Vagyis ez egy harmadik index. Nos, a 
négydimenziós tömbök érzékeltetésére már semmiképpen sem vállalkoznék, ezt ugyanis már elég 
nehéz elképzelni, azonban a BASIC nyelvben - és általában minden BASIC-ben — korlátozás nélkül 
lehet használni a dimenziókat, tehát definiálhatunk akár százdimenziós tömböt is, erre azonban álta- 
lában bonyolult tudományos számításokat végző programoknál kerül csak sor. (A tömbök méretének 
azonban határt szab a memória mérete és a programsorok hosszúsági korlátja; a legtöbb gépen egy 
programsor hosszabb lehet, mint amennyi a képernyő egy sorába kifér, de nem bármilyen hosszú. — 


L.A. D.) 
Áttekintés 


Herneczki Katalin Primo 

Ha egy igazi programot írunk, természete- 
sen nem gondolhatunk mindig a sublótra, illetve 
annak fiókjaira. Ezért most összefoglaljuk röviden, 
hogy mit tudunk a tömbökről, hogyan és hol kell 
ezeket definiálni a programban. Célszerű mindjárt 
a program elején definiálni a tömböket, de feltétle- 
nül a felhasználást megelőzően. Egy tömb definiá- 
lására a DIM utasítás szolgál. Ez egyébként az an- 
gol dimension szó rövidítése, amely kiterjedést, 
méretet jelent. Nézzünk egy példát rá. DIM, tehát a 
helyfoglalás kulcsszava, ezt követi a tömb neve... 
ez most legyen 4, majd egy zárójel következik, és 
a zárójelben pedig egész számokat sorolunk fel. 

A tömbünk annyi dimenziós, ahány egész számot felsoroltunk, tehát ebben a példában háromdi- 
menziós. Az egyes számok jelentése pedig a tömb mérete az adott dimenzióban. Ebben az esetben 
egy 2:3:5-ös tömbről van szó, ez azt jelenti, hogy a tömb harmincelemű. (Primón a tömbök indexe- 
lése 0-val kezdődik és a megadott számnál eggyel kisebb indexig tart, vagyis az itt megadott tömb 
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első eleme A(0, 0, 0), az utolsó pedig A(1, 2, 4). — L. A. D.) Egyébként ezek a számok azt is meg- 
mutatják, hogy mi az a maximális, tehát legnagyobb index, amelyet használhatunk a tömbre való hi- 
vatkozásnál. Meg is nézzük, hogy valóban így van-e ez, egy PRINT utasítással. Tehát PRINT A, és 
kipróbáljuk mondjuk a 3, 4, 6-tal. 


DIM ACcZ,3,52. 


DIM ACc2Z,3,52 
Ot 
PRINT ACZ,4,6D 


9 zt .— szot ll 7 un 
Hibajelzést kaptunk, tehát valóban igaz volt az, amit az előbb említettünk. 
Nos, a DIM utasítással tömböt definiálunk, de nemcsak olyan tömböt definiálhatunk, amely 
számértékeket tartalmaz, hanem olyat is definiálhatunk, amelynek elemei szövegek, szöveges vál- 
neve után. Ezt is megmutatjuk: tehát DIM, mondjuk B a tömb neve, dollár, mert szöveges változók- 
ról van szó, és aztán a definíció többi része az teljesen hasonló a nem szöveges tömbökhöz. 
Megengedett az is, hogy egy DIM utasítással 
több tömböt definiáljunk. Erre is mutatunk egy 
példát. DIM, mondjuk C a tömb neve, 2:3-as a BIM ACZ,3,52 
tömb. A definíciókat egymástól vesszővel kell el- Beszedő ACcZ. 4, 63 
választani, tehát vessző karakter, D tömb, zárójel 
és X, Y. 


DIM ACZ,3,52 
Ot 


PRINT ACIZ, 4.62 
BS Err o 
Cs 


DIPVT [ENEEKESE Nos, itt álljunk meg egy pillanatra, hiszen ilyet 
még nem láttunk. Nem számérték van, hanem egy 
X és egy Y változónév a tömb definíciójánál. Ez is 
megengedett, természetesen ez a változó a prog- 
ramban valahol majd értéket kell hogy kapjon. És 
befejezzük a sort mondjuk egy szöveges változó- 
val, legyen ez az E$, zárójel, 2:5-ös mondjuk a 
tömb. 


161 


DBDKXIM Cc2,352,DCXKSVD2, ESC 
22 


Osz 


A nyilvántartó eleje 


Pinkert László Commodore 64 

11:11 Miután megismerkedtünk a tömbökkel, 
hozzákezdhetünk az eredmény-nyilvántartó prog- 
ram elkészítéséhez. Nézzük meg röviden, hogy mi- 
lyen programrészletek megírására lesz szükség. 
Először, amint láttuk, helyet kell foglalni az adatok 
számára. Másodszor egy előkészítő részt kell, hogy 
írjunk, amelyben a verseny előtt beírjuk a gép me- 
már csak az eredményeket fogjuk beírni; itt a ne- 
vek helyett a versenyzők azonosítására rajtszámot 
használunk majd. Ezek után következik a rendezés 
a verseny végén: az eredmények csökkenő sor- 
rendjében kell a neveket és az eredményeket sorba rendezni és kiírni a képernyőre. Nézzük meg 
most az ennek megfelelő programrészletet. 

Tehát adunk egy címet a programnak: Eredmény-nyilvántartás. Ezek után következik egy utasí- 
tás, amellyel megkérdezzük azt, hogy hány versenyző indul, vagyis mennyi a résztvevők száma, 
hogy csak annyi helyet foglaljunk a programban, amennyi szükséges. Egy V változóban helyezzük 
el. Ezt a V változót használjuk aztán a DIM utasításban. Az N$ tömb fogja tárolni a versenyzők ne- 
veit, az E tömb pedig számokat: az eredményeket. Ezek után át is térhetünk a következő részre, az 
előkészítésre. Névbeírás — kiírjuk a képernyő felső sarkába —, és következik egy ciklus, amely an- 
nyiszor fut le, ahány versenyző van. Mindannyiszor — egy üres sor kihagyása után — kiírjuk az aktu- 
ális rajtszámot, vagyis az R-et, és megkérjük, hogy írja be a gép kezelője az ehhez tartozó nevet. A 
névbeírás után ismét visszaugrunk a ciklus elejére. Megfigyelhetjük itt a 60-as sorban, hogy a név 
már az R-rel jelzett tömbelembe kerül. Vagyis amely a versenyző rajtszáma. 

Ezek után következik a verseny. Az eredményeket kell beírni. Ezt ki is írjuk a képernyő fölső so- 
rába majd kihagyva egy üres sort következik egy beviteli utasítás, ahol megkérdezzük az ered- 
ményt, de nemcsak az eredményt, hanem a rajtszámot is, hiszen tudni kell, hogy az eredményt az 
eredménytömbnek melyik elemébe helyezzük el. Ezt fogja azonosítani a rajtszám. Tehát rajtszámot 
és eredményt várunk, a rajtszám az R változóba kerül, majd mindjárt utána az eredmény az E-nek az 
R-edik elemébe. Ezt a lépést annyiszor kell ismételni, ahányszor a verseny során az eredmények fel- 
újítására szükség van; mivel azonban szeretnénk a géppel valamilyen módon közölni, hogy a ver- 
senynek vége, kérjük az eredményt, ezt itt a legegyszerűbben úgy tehetjük meg, hogy az R változó- 
ba, vagyis rajtszámként nullát adunk meg. Tehát egy olyan feltétellel fogjuk a programot folytatni, 
hogy csak akkor ugorjon vissza a 120-as sorra, akkor várjon újabb eredményeket, amennyiben az R 
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nem volt nulla. Ha az R nulla volt, akkor következik az eredmények sorbarendezése. A sorbarende- 
zés azonban nem egy egyszerű programrészlet, ehhez már szükség van a megfelelő matematikai al- 
goritmus ismeretére és megértésére. 


A tornasor rendezése 


Herneczki Katalin Commodore 64 

15:04 Nézzük most meg a rendezés egyik igen 
gyakran használt s egyben legegyszerűbb módját 
egy köznapi példán. Az iskolában az év eleji torna- 
órák többnyire azzal kezdődnek, hogy a tornatanár 
nagyság szerinti sorba állítja a gyerekeket. A tava- 
lyi tornasor általában már nem megfelelő, hiszen a 
nyáron a gyerekek megnőttek és nem egyforma 
mértékben. Mit lehet ilyenkor tenni? Felállítja a 
régi tornasort, aztán az első gyereket összehason- 
lítja a másodikkal. Ha az első nagyobb, mint a má- 
sodik, a helyén marad. Ha viszont a második a na- 
gyobb, akkor a gyerekek helyet cserélnek. Aztán a 
második és a harmadik gyereket hasonlítja össze. Ha a harmadik nagyobb, akkor egy hellyel elő- 
rébb kerül, a második pedig egy hellyel hátrább. És ez egészen így folytatódik, amíg a sor végére 
nem érnek. Ez persze nem azt jelenti, hogy most már mindenki a megfelelő helyre került. Hiszen le- 
het, hogy az utolsó gyerek magasabb, mint az utolsó előtti, tehát egy hellyel előrébb került, de ez 
nem azt jelenti, hogy ő nem magasabb a tornasorban korábbi helyen álló gyerekeknél. Tehát lehet, 
hogy jóval előrébb kellene kerülnie a sorban. 


og. lt. 2... St § 0.3... lt. §... 9-5. 


88 AM §Ő 
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Ezért újból folytatjuk ezt az eljárást elölről. Aztán ezt egészen addig kell folytatni, amíg minden- 
ki a megfelelő helyre kerül. Tornaórán természetesen ez ránézéssel megállapítható, hogy mikor van 
vége a rendezésnek, látszik a soron, hogy mindenki a helyén van-e. Programozásban ez nem ennyi- 
re egyszerű, hiszen valami módon jelölnünk kell azt, hogy történt-e csere (fi. a sor legutóbbi végig- 
nézése során — L. A. D.) vagy nem. Hiszen akkor van vége a rendezésnek, amikor már egyetlenegy 
csere sem történt. 


Rendezés 


Pinkert László Commodore 64 


Nézzük meg most, hogy a megismert al- jeget EREDMENYBETRAS ege 
goritmust hogyan lehet használni az eredmény- Hz SE ez eszét 


nyilvántartó programban. A programnak a rende- 


2 36363636 REMDEZES 
zés részével foglalkozunk tehát, amely egy érték- 22 tej I-2 TO U 
, ás ÉRA k ZRBÁT 238 IF ECI—12—DECEI THEM 288 
adással kezdődik, ennek a céljára majd a későbbi- 8 MED Tr ELEKTSÉL ÉKE SE 0) 
: —§)-tt a út s B EZ, a 


ekben visszatérünk. A programrészlet lényege ez a 
ciklusutasítás, 220-tól a 280. sorig. A ciklusválto- 
zó, I kettőtől V-ig változik. Nem egytől tehát, nem 
annyiszor fut le a ciklus, ahány versenyző van, ha- 
nem eggyel kevesebbszer, hiszen ha V versenyző 
indul, akkor V eredmény van, és V eredményt ha 
összehasonlítunk, akkor azt csak V-1-szer lehet 
megtenni. Vagy ha ez túl bonyolultan hangzott, akkor nézzük meg az első utasítást. Ebben szerepel 
az, hogy hasonlítsuk össze az 1-1. eredményt az I. eredménnyel. Ebből is látszik, hogy nem lehet 
egytől indítani a ciklust, hiszen akkor nem lehetne az 1-7. eredményről beszélni. Röviden tehát: a 
230-as sorban összehasonlítunk két, a tömbben egymás mellett helyet foglaló eredményt. Amennyi- 
ben az előrébb álló — ez az 1-7. — nagyobb, mint az őt követő, akkor nem csinálunk semmi egyebet, 
mint elugrunk a ciklus végére, a 280-as utasításra. Ha azonban ez a reláció nem igaz, akkor a két 
eredményt föl kell cserélni. Ezt láthatjuk a következő három sorban a bal oldali utasításokon. Elő - 
ször is az I. eredményt elmentjük egy M munkaváltozóba, majd a helyére betöltjük az 1-7. ered- 
ményt. Végül az /-/-re visszatöltjük az M-ben eltárolt értéket. Ugyanezt meg kell tenni a nevekkel 
is, hiszen amennyiben az eredményeket összecserélgettük, akkor már nem lesz igaz az, hogy ahá- 
nyadik a tömbelem a sorban, annyiadik rajtszámú versenyzőhöz tartozik. Tehát a neveket is fölcse- 
rélgetjük, teljesen hasonló módon, csak vigyázni kell arra, hogy itt a munkaváltozó természetesen 
szöveges változó legyen. Következik ennek a rendezési algoritmusnak a leglényegesebb lépése, az, 
hogy amennyiben cserére volt szükség, vagyis találtunk két olyan elemet, amelyek nem álltak ren- 
dezetten, akkor a C-be egyet írunk. Amennyiben ez a ciklus egyszer lefutott és végigcserélgette 
vagy nem cserélgette az egymás mellett álló elemeket, megnézzük, hogy ez a C változó milyen érté- 
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ket képvisel. Amennyiben nulla, ez azt jelenti, hogy végignéztük az elempárokat és egyetlenegyszer 
sem volt szükség rendezésre, ez tehát azt jelenti, hogy a rendezés elkészült, minden elem a megfele- 
lő helyre került. Amennyiben a C-nek egyes értéke van, akkor pedig azt jelenti, hogy szükség volt 
rendezésre, és ezért tovább folytatjuk, még egyszer megismételjük a rendezést, vagyis ez a sor VISZ- 
szaugrat oda, hogy a C-t nullázzuk — tehát ezért volt szükség erre a sorra — és megismételjük a cik- 
lust. Térjünk vissza tehát a 290-es sorra: ha a C-ben nullát találunk, akkor továbblépünk. Követke- 
zik a kiírás. 
A kiírás a képernyő törlésével kezdődik és egy fejléccel. Három oszlopot fogunk a képer- 

nyőre írni: a helyezéseket — ezek számok lesznek nyilván -—, a nevet és a pontszámot, eredményt. A 
kiírást természetesen ciklus végzi, ahol az R, vagyis a helyezések száma egytől V-ig változik. Sor- 
közöket hagyunk ki a versenyzők eredményei között, és egy hosszú PRINT utasítást használunk 
egy sornak a kiírására, amelyben egyrészt szerepel az R, vagyis a helyezési szám, aztán egy tabulá- 
tor, hogy rendezett legyen a képernyőn a megjelenítés. Következik az R. név, ismét egy tabulátor, és 
az R. eredmény. A ciklust egy megfelelő cikluszáró utasítással zártuk le. 

Nézzük meg most a program működését. 

A résztvevők számát kell megadni. Kevés ver- 
senyzőnk van, öt. 


7-2 TO U 
TE ECIELDEDECI) THEN 288 
1-E : 


-MSCED—MSCIH—- LD 
-MSCI—1)—ttS 


R:TABCI8B) MSCR):TABC3ÍIDJ: ECRI 


Már írhatjuk is a neveket. Az egyszerűség ked- 
véért most csak keresztneveket fogok írni. Termé- 


szetesen hölgyversenyzők is vannak. 


Készen vagyunk, kezdődhet az eredmények be- 
írása. Az első versenyző mondjuk 120 pontot szer- 
zett, a második 230-at, és így tovább, a harmadiknak 100 pontja van, a negyediknek 80, az ötödik- 
nek legyen mondjuk 300. 
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Látható, hogy az ötödik után még újabb eredményeket vár a program, hiszen úgy írtuk meg, 
hogy tetszés szerint lehessen folytatni az eredmények beírását, vagyis ha valamelyik versenyző javí- 
tott az eredményén, akkor ez felülírja az előzőt. Tehát például a négyes kijavította gyenge 80 pontos 
eredményét, mondjuk 250-re. Ha ezek után a versenynek vége van és szeretnénk az eredményeket 
látni, akkor 0 rajtszámot kell begépelni, azonban be kell gépelni a másik nullát is, hiszen az INPUT 
utasítás csak akkor működik megfelelően, hogyha annyi számot adunk meg, ahányat vár. 

Nézzük meg most, máris a képernyőn van az 
eredménylista, az eredmények megfelelő sorrend- 
ben. Most persze emlékezni kellene arra, hogy me- 
lyik névhez milyen eredményt írtam be, de azt hi- 
szem, elhihetjük, hogy a program helyesen műkö- 
dik. 


Torpedó 


Herneczki Katalin Commodore 64 
Az előbbi feladatunkban ismertetett ren- 
dezési módszer jól működött, de meglehetősen las- 
sú. Nagyszámú adat esetén bizony ez nem elég ha- 
tékony módszer. Ezért javasoljuk, hogy szorgalmi 
feladatként gondolják át, hogyan lehetne számokat 
sorbarendezni ennél gyorsabb, hatékonyabb mód- 
szerrel. 
Gondolom, mindnyájan szeretnek játszani. És talán az iskolában a pad alatt vagy a jobbak az óra- 
közi szünetben biztosan játszottak már torpedójátékot. Ezt úgy kellett játszani, hogy egy tízszer tí- 
Zes táblázatot rajzoltunk és ebbe valahol el kellett helyezni egy alakzatot. Mi egy ötelemű alakzatot 
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rajzoltunk. Aztán célozni kellett az alakzat egyes elemeire, és ez addig tartott, amíg mindent eltalál - 
tunk, vagyis amíg a torpedó elsüllyedt. Nos, erre írtunk egy programot is, amit most meg fogunk 
nézni. Következő adásunkban egyébként a játékprogramokkal fogunk foglalkozni, és ott részletesen 
ismertetjük a feladatot, s utána játszunk is vele. Most csak azt nézzük meg, hogy hogyan kell ezt a 
táblázatot előállítani. 


A feladat neve Torpedó, első része pedig a táb- 
lakészítés. Először is egy 10:10-es tömböt kell itt 
definiálnunk, mégpedig egy szöveges tömböt, hi- 
szen pontokat szeretnénk a tömbben elhelyezni. 
(Ez a tömb valójában 11:11-es, mert Commodore- 
on a nullás indexek is léteznek, de a program nem 
Jogja használni őket. — L. A. D.) Aztán következik 
egy képernyőtörlés, és utána pedig a tömbben el 
kell helyezni a pontokat. Ezt két ciklussal tudjuk 
elérni, mégpedig két egymásba ágyazott ciklussal. 
Ha jól megnézzük, akkor ez a 100-tól a 140-ikig 
tartó sorokban történik. A külső ciklusban az / vál- 
tozó 1-ről indul, a belső ciklusban pedig egy J vál- 
tozót találunk. Ez a két ciklus úgy működik, hogy először az / értéke 1, közben pedig a J értéke 1- 
től 10-ig tart. A következő utasítás a ciklus magja, amely tulajdonképpen elhelyezi a pontokat. 
(Vagyis ,, . " írásjeleket — L. A. D.) 

Vagyis először az első sor első tíz elemébe helyezi el a pontokat. Ezután az / értéke kettőre válto- 
zik, aztán a J értéke megint 1-től 10-ig szalad. És így tovább, ez addig tart, amíg mind a száz elem- 
be a pont belekerül. Ne felejtsük el azt, hogy ez egy nagyon fontos utasítás, hiszen minden esetben 
kétdimenziós tömböket ilyen jellegű utasítással lehet feltölteni. 

Következő adásunkban elhelyezzük az alakzatot, és utána pedig játszani fogunk a torpedójáték- 
kal. Viszontlátásra. 
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12. Játékprogramok 


31:23 
1985. április 3. 


Torpedó 


Commodore 64 

0:34 Köszöntöm önöket. Múltkori adásunkban 
azt ígértük, hogy ma a játékprogramokkal fogunk 
foglalkozni. Sőt egy program írását már el is kezd- 
tük. Most először befejezzük ezt a programot, az- 
tán játszhatunk is egyet a torpedóprogrammal. De 
nézzük meg először, meddig jutottunk el a múlt al- 
kalommal. 

A torpedóprogram első része egy táblázat elké- 
szítése volt, mégpedig egy 10:10-es táblázaté, ahol 
a táblázat elemei pontok (vagyis ,, . " írásjelek — 
L. A. D.) voltak. Második lépésként ebben a táblá- 
zatban el kell helyezni az alakzatot. 
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Az alakzat elhelyezését véletlenszám-generátor segítségével tudjuk elvégezni, mégpedig úgy, 
hogy az alakzat középső elemét fogjuk elhelyezni, tehát olyan véletlenszámot kell generálni, amely 
a kettő és kilenc közti egész számok valamelyike. Ebből is kettőt, X-et és Y-t, hiszen az egyik a sor- 
számot jelzi majd, a második pedig az oszlopszámot. Azért kell kettő és kilenc közötti szám, hogy 
melléférjen még elem, tehát esetleg az egyes, illetve a tízes pozíción. Ezután következik az alakzat 
tényleges elhelyezése, hiszen most még csak a középső elem helyét találtuk meg. A középső elem 
elhelyezése úgy történik, hogy a T$(X, Y)-"o" utasítással egy karikát teszünk a tömbbe, ezután pe- 
dig az X-1, Y-nal tőle jobbra írjuk a karikát, Y változatlanul marad, ezután az X-1-1, Y-nal tőle balra, 
(Valójában éppen fordítva, hiszen a növekvő x koordináta jobbra haladást jelent — L. A. D.) majd a 
következő két utasítással alá, illetve fölé, tehát ott az X marad változatlan és az Y értékét kell csök- 
kenteni, illetve növelni. 

Nos, ezután máris jöhet a játék. 

A játéknak vannak általános szabályai, tehát bi- I 
zonyos dolgokat ki kell írnunk, kérdeznünk kell, pátdhakz Te 
de ezt részletesen majd a programlistán fogjuk ; 
megnézni. Először is számolnunk kell a találatokat. 
Ha viszont valamit számolunk, sose szabad megfe- 
ledkezni a gyűjtő nullázásáról. Tehát S-0, ahol § a 
találatok gyűjtője. Ezután következik egy PRINT 
utasítás, vagyis megkérdezi tőlünk a gép, hogy mi- 
lyen sor-, illetve oszlopszámra tippelünk, hova 
akarunk lőni. Azután jön egy INPUT utasítás, ahol 
mi megadjuk a sor- és oszlopszámot, ahol feltéte- 
lezzük a torpedó valamelyik elemét. Ezután vizs- 
gálat következik. A vizsgálatra azért van szükség, mert tévedésből esetleg negatív számot is beüthe- 
tünk, vagy pedig tíznél nagyobb értéket, aminek természetesen nincs értelme ennél a feladatnál, hi- 
szen 10:10-es táblázatról van szó. Tehát ha negatív számot írunk vagy tíznél nagyobbat, akkor a , hi- 
bás sorszám" üzenetet kapjuk, és egy GOTO utasításunk is van, ami oda vezet vissza, ahol újabb 
sor-, illetve oszlopszámot kérünk. Ugyanezt a vizsgálatot természetesen az YF-ra is el kell végezni, 
hiszen ez sorra, oszlopra egyformán vonatkozik. (A 350-es sorban természetesen hibás sorszám he- 
lyett hibás oszlopszámot kellett volna írni — L. A. D.) A következő vizsgálatunk — szintén természe- 
tesen egy IF utasítás az X vizsgálata. X egyenlő nulla. Bizonyára már a korábbi sorban is fölmerült 
önökben, hogy mért engedjük meg az X50 esetet. Nos, azért, mert ezt egy speciális célra tartjuk 
fenn, mégpedig arra, hogy ha nagyon sokáig célzunk és nem sikerül eltalálni a torpedót, abba tudjuk 
hagyni a játékot. (Ez azonban nem magyarázza, hogy az YE0 esetet miért kellene megengednünk. 
Egyébként ha a 370. sor közvetlenül az INPUT után állna 335-ös sorszámmal, akkor a 340-esben 
IF Xc1 síb. állhatna és világosabb lenne a programszöveg. — L. A. D.) Tehát az Xz utáni GOTO 
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utasítás a programnak egy olyan későbbi szakaszára vezérel minket, ami ki fogja rajzolni a teljes 
táblázatot, hogy hova kellene céloznunk. 

Ha tovább nézzük a programot, akkor megint 
csak egy vizsgálat következik. A táblázatunk pont- 
ból állt. Hogyha olyan helyre céloztunk, ahol pont 
van, tehát nem a karika, az alakzat jele, akkor 
programunk ki fogja írni a nem talált üzenetet, és a 
pontot egy §t karakterre fogja átírni. Ez azért jó, 
hogy tudjuk, hogy erre a helyre már mi céloztunk. 
És ezután megint csak egy GOTO utasítás követ- 
kezik, ami visszavezet minket arra a helyre, ahol 
ismét próbálkozhatunk célzással. 

A következő programsor megint csak egy vizs- 
gálat, egy IF utasítás. Vagyis hogyha a T$(X,Y) 
egyenlő pluszjel vagy pedig csillag, akkor üzenetet 
kapunk, mégpedig azt az üzenetet, hogy korábbi célzás, és szintén egy GOTO utasításunk van, a 
320-as sorba, vagyis újból célozhatunk. A pluszjelet már ismerjük, ez azt jelentette, hogy egy helyre 
céloztunk, ahol nem találtunk, de nem tudjuk még, hogy mit jelent ez a csillag. Erre azonnal választ 
fogunk kapni a program egy későbbi sorában. 

Ha egyik feltétel sem teljesült, akkor biztosan találtunk, akkor biztos olyan mezőre céloztunk, 
ahol karika volt, tehát a találatkiírás következik. (A 400-as sorban a TALALT! előtt álló inverz R be- 
tű inverz kiírásra kapcsol, amelyet a végén álló vízszintes vonal kapcsol ki; vagyis ez a felirat sárga 
alapon bar nával Jog mes egjelenni — L. A. D. ) És ebben az esetben a karikát csillaggá írjuk át. Tehát itt 
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alakzatnak, az egyik elemét, ezért volt az előbb egy ass karakterünk. A következő sorban az S 
változó értékét növeljük eggyel. Az § változó a találatok gyűjtője volt, természetes az, hogy ha talál- 
tunk, akkor ezt eggyel növelni kell. Ezután ismét vizsgálat következik: hogyha S értéke kisebb, mint 
öt, akkor biztos, hogy nem találtuk még el a torpedó mind az öt elemét, tehát visszamegyünk ismét 
a 320-as mezőbe, ahol újból célozhatunk, tehát újabb sor- és oszlopszámot gépelhetünk majd be. Ha 
viszont S-5, azaz eltaláltuk mind az öt elemét a torpedónak, akkor tulajdonképpen már be is fejez- 
tük a játékot, és egy üzenetet kapunk, mégpedig azt, hogy gratulálok, 5 találat! 

Természetesen a játék végeztével az ember kíváncsi az eredményre. Látni szeretné, hol volt a tor- 
pedó, hányszor, hová célzott. Ezért célszerű kiíratni az egész táblázatot. És nemcsak ezért van szük- 
ség a kiírató részre a programban, hanem azért is, mert említettük a program korábbi részénél, hogy 
ha X — 0-t írunk be, abbahagyhatjuk a játékot. És ekkor a program egy későbbi szakaszára ugrot- 
tunk. Nos, ez a későbbi szakasz pont a kiíratás, tehát meg lehet nézni, hogy hol volt a torpedó. 

A kiírató részben két ciklust találunk, egymásba 
ágyazott ciklusokat: akárcsak a kétdimenziós tömb 
feltöltésénél, ugyanezt használjuk a kétdimenziós 
tömb kiíratásánál is. Tehát / megy egytől tízig a 
külső ciklusban, a belsőben pedig a J index megy 
egytől tízig, ugyanolyan módon, ahogy ezt a kétdi- 
menziós tömb feltöltésénél láttuk. 

Nos, ezek után játszhatunk is. 
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Sor- és oszlopszámot kér a program. . . nem talált... ez se talált... úgy látszik, nincs szeren- 
csém. Megpróbálok egy olyat, amit már egyszer próbáltam, hogy vajon jó üzenetet kapok-e: való- 
ban, a korábbi célzás üzenetet kaptam. Na még egyet kísérletezzünk. Hát nem találtam, így abbaha- 
gyom a játékot. Tehát a nullával lehet kiszállni. 

Kiírta a program a teljes táblázatot, és hát látom azt, hogy majdnem sikerült egyszer eltalálnom — 
talán majd legközelebb jobban sikerül. 


Játék a számítógéppel 
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Kovács Győző Commodore 64 

9:43 Játszani mindenki szeret, én is. Számító- 
géppel játszani különösen nagy élvezet. A számító - 
gépes játék megtanítja az embert arra, hogy ho- 
gyan kell a gépet kezelni, megtanítja arra az em- 
bert, hogy hogyan lehet a gépet megszeretni, tulaj- 
donképpen rendkívül könnyűvé teszi a gép haszná- 
latának a megismerését. Azt szokták mondani, 
hogy a számítástechnikának a lényege a programo- 
zás, és ha valaki játszik, akkor az nem programoz, 
az a gépet másra használja, mint amire kell. Ne- 
kem más a véleményem. Ha valaki elkezdett ját- 
szani a géppel, megismert számítógépes játékokat, 
akkor felmerül benne a kíváncsiság, hogy ilyen játékokat írjon, ilyen játékokat konstruáljon. És 
ilyen számítógépes játékokat készíteni nem könnyű dolog. Annak ellenére, hogy az általunk muta- 
tott BASIC nyelv az egyik legegyszerűbb nyelv, nagyon bonyolult játékokat lehet ezen a nyelven ír- 
ni, nagyon bonyolult játékokat lehet ezen a nyelven megkonstruálni. A mai adásunkban néhány 
ilyen játékot mutatunk be, pontosan abból a célból, hogy vegyék észre a nézők, próbálják ki, hogy 
hogyan is lehet hasonló játékokat készíteni, és talán igen nagy élvezetet okoznak maguknak és a 
családjuknak, hogyha egy-egy jó és érdekes játékot konstruálnak. 


Szúnyog 


Pinkert László Commodore 64 

11:26 Léteznek egyszerű eszközökkel, így BA- 
SIC nyelven is megvalósítható játékprogramok. 
Ilyen a már ismert Torpedó, valamint a mindjárt 
képernyőre kerülő Szúnyog. Természetesen minél 
egyszerűbb a játék, annál több fantázia szükséges 
hozzá. Így például a képernyőn egy szoba belsejét 
látjuk, melynek berendezése egyetlen ágyból áll. A 
szobában van a szoba lakója is, egy kör jelzi, és 
billentyűk segítségével mozgatható. Emberünknek 
lefekvés előtt össze kell szedni a szobában találha- 
tó szúnyogokat, ezek a csillagok. Végül az ágyhoz 
kell menni és lefeküdni. Amennyiben összeszedte 
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az összes szúnyogot, akkor készen vagyunk, és a gép gratulál. Ha úgy próbálunk lefeküdni, hogy 
még van szúnyog a szobában, a gép közli velünk, hogy csaltunk. 


Ha egy picit belegondolunk, az előbbi torpedó- 
játékhoz képest itt van egy alapvető változás. Az 
előbb a gép és az ember párbeszéde kérdés-felelet 
formájában valósult meg. Itt ha semmit nem csiná- 
lok játék közben, akkor is változik a képernyő: az 
idő múlását jelzik a számok a bal fölső sarokban. 
Ezt a két programozási technikát már említettük az 
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előző adásokban, az egyik INPUT utasítások segít- 
ségével valósítható meg, míg a másik a billentyű- 
zet figyelésével, INKEY$ utasítások segítségével. 
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A programlista bár rövid, de meglehetősen bonyolult, ezért nem nézzük meg részletesen, amúgy 
is elég sok hasonlóságot találnánk a torpedójátékkal. Nézzük viszont meg azt, hogy milyen általá- 
nos programozási feladatokat kell megoldani annak, aki játékprogramot szeretne írni. 


Funkciók játékokban 


13:20 Minden játékban vannak elkülöníthető 
funkciók, melyek alapvetően hozzátartoznak a 
program működéséhez. Nézzünk néhány ilyet. Hát 
általában a legelemibb fejtörése minden játékprog- 
ramírónak, az a megjelenítés. Különösen egy 
ügyességi játék esetében, vagyis a képernyőn törté- 
nő mozgások, látványoknak a kezelése. Ez tehát 
általában minden programban egy fontos rész vagy 
modul. Ugyanilyen fontos, különösen a stratégiai 
játékoknál, vagy az intelligensebben reagáló játé- 
koknál, mint például a táblás játékok — vegyük pél- 
dául a sakkot -—, nos, ezeknél a programoknál hogy 
hogy viselkedik a számítógép, illetve az azt leíró algoritmus vagy működési mechanizmusnak a 
megfogalmazása és gépen történő megvalósítása egy nagyon fontos és nagyon komoly feladat. Azt 
mondhatjuk, hogy az algoritmus az egy szintén elkülönülő feladat vagy feladatsor egy játékprog- 
ramban. Vannak talán ennél kevésbé lényegesnek vagy alapvetőnek tűnő funkciók, mint például a 
Zene vagy a hanghatások, a különböző hangeffektusok egy-egy programban, azonban — erre is fo- 
gunk látni példát, remélem — ezek is nagyon fontosak és egy-egy esetben bizony feldobják a fel- 
használót és a játékot is. Sokat segíthetnek a hangulatkeltésben. Szintén fontos alapelem, bár nem a 
legbonyolultabb, az eredménynek a kezelése. Vagyis annak a számszerűsítése, hogy én most milyen 
jó vagyok az adott játékban, hiszen szeretném valószínűleg összemérni magamat majd másokkal is. 
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Gépi kódú játékok 


Commodore 64 

15:04 Bizonyára észrevették, hogy ahol üzembe 
helyeznek egy számítógépet, ott rögtön feltűnnek 
játékprogramok, a botkormányt görcsösen markoló 
játékosok és a nagyszámú nézősereg. Ezek a játé- 
kok színesek, hanggal, zenével együtt játszódnak, 
élvezetesek. Azonban ehhez hozzátartozik, hogy 
ezek a játékok nem BASIC nyelven íródtak, hanem 
az ennél sokkal aprólékosabb, nehezebben követ- 
hető gépi kódban. Nézzünk meg most ezekből a já- 
tékokból néhányat. 


Játékbemutató 


Spectrum Commodore 64 
15:36 Elnézést, itt közben elmerültem a játékban, éppen készültem kimenni a könyvszekrényen 
keresztül... az Atic Atac játékban egy pajszerral. Nos, ha megpróbálnánk tipizálni a játékokat, akkor 
ugyan ez nem egy könnyű feladat, de kínálkozik azért néhány csoport. Az egyik ilyen az ügyességi 
játékok nagy csoportja, amely igen sokféle játékot tartalmaz, és tulajdonképpen a számítógépes játé- 
koknak a legelső példányai is ügyességi játékok voltak, hiszen a pénzbedobós automatákból merí- 
tették a témájukat. Azóta persze nagyon sok új irányzat is kialakult, és az egyik ilyennek a lezárása- 
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ként lehet tekinteni azt a játékot, amit javaslom, hogy nézzünk meg, a Lode Runnert, amely az ugrá- 
lós, mászkálós, létrás, leesős, csimpaszkodós játékoknak azt hiszem, hogy a csúcsa vagy legalábbis 
a csúcsán van. 
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Ebben a játékban egy építkezésnek a képe raj- 
zolódik ki elénk — úgy is mondhatnánk, egy abba- 
hagyott beruházásé. Először egy egyszerű képer- 
nyővel kezdünk. A feladat végig ugyanaz: ezeket a 
négyszögletes blokkokat kell összeszedni, mégpe- 
dig úgy, hogy közben ne érjenek utol bennünket a 
zöld ellenségek. Különböző technikákkal... itt is 
látjuk, hogy ilyen lyukakat üthetünk a félbehagyott 
téglákba vagy téglasorokba, melybe az ellenségek 
beleesnek. Azonban magunk is beleeshetünk, itt 
riririrízizái GG2 például most egy elég reménytelen helyzet alakult 
ki, de még éppen sikerült megmenekülni... fönt 
van még egy ilyen négyszögletes darabka, és itt 
lenn az alsó sarokban. Amennyiben ezt is sikerül elérni... amint egy kis nyugalom lesz itt az ellen- 
ségektől... akkor kirajzolódik az a fölső létra, amely majd átvezet minket a következő képernyőbe. 
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L7:34 Egy másik fontos csoportja a játékoknak a kalandjátékok. Arra semmiképpen se vállalkoz- 
nék, hogy itt egy ilyennek a lényegi működését megpróbáljam bemutatni, ehhez mindössze néhány 
órára van szükség. Ezek kezdetben kizárólag szöveges játékok voltak, tehát szöveges kommuniká- 
ció volt köztem és a számítógép között. Elmondta nekem, hogy most megérkeztünk mondjuk egy 
útelágazáshoz a sötét erdőben, és mit szeretnék most csinálni? És erre nekem szöveggel kellett vála- 
szolni, hogy menjünk jobbra, menjünk balra, vagy északra, délre, vagy vegyük elő a szendvicsün- 
ket, üljünk le egy fa tövébe és együk meg. Tehát ez a szöveges játék, amelyben nem a grafika és 
nem a megjelenítés volt a lényeg, hanem a mögötte rejlő rejtély, hogy minden játékban el kellett jut- 
ni valahova, kombinálódott a grafikus megjelenítéssel, és ma már grafikus kalandjátékokról beszé- 
lünk, erre jó példa az Atic Atac. 
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Ebben a játékban miután választottunk magunk- 
nak egy szimpatikus főhőst — itt éppen ez a kis tör- 
pe —, végig kell járnunk ezt az öt szintből álló, több 
száz szobából álló épületet, most éppen lejjebb zu- 
hantunk egy szinttel, ez már a pince, és meg kell 
találjuk annak a nagy kulcsnak a darabjait, amely- 
nek segítségével végül is majd a főbejáraton kiju- 
tunk. Hát ebben a teremben nem sokra mentem, 
mert erősebbek voltak nálam. Minden ennivalót 
célszerű megenni, mert itt ez a töltött csirke a kép- 
ernyő jobb oldalán mutatja a pillanatnyi erőmet 
vagy erőnlétemet. Amikor ott teljesen elfogytak 
azok a vonalak, akkor bizony egy életem is elfo- 
gyott, ez akkor történhet meg, mint például most, ha nekimegyek túlzottan gyakran az ellenségek - 
nek. Ilyenkor a helyemen, akkori helyemen kirajzolódik egy ilyen kis kék kereszt, és a még hátralé- 
vő életekkel lehet folytatni a játékot. Menet közben az ott lévő tárgyakat föl kell szedni vagy föl le- 
het szedni... hát ez mérges gomba, úgyhogy ezt nem érdemes megenni. Itt van például egy kulcs, 
ezt most fölvesszük, és ennek segítségével, mivel ez egy villáskulcs, franciakulcs volt, majd be tu- 
dunk menni az ingaórába. Ha eljutunk odáig. 


Még egy további példát szeretnék mutatni, ha megengedik, az ügyességet igénylő és a logikai 
képességeket vagy hát a matatást igénylő programok sorából, ez pedig az Impossible Mission, amit 
ma nagyon sokan etalonnak tartanak, akik játékszoftverrel foglalkoznak. Ennek a játéknak, amely- 
nek Lehetetlen küldetés a neve, ha nem is lehetetlen, de valóban nagyon nehéz a küldetése. Hiszen 
először is fel kell fedezni ezt az elég bonyolult teremrendszerből álló bányát vagy elhagyatott bá- 
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nyát, és ebben meg kell keresni azokat a termek- 
ben lévő bútordarabokat, melyek mögött egy-egy 
darabka olyan grafikus ábrarészlet található, mely- 
ből majd össze lehet rakni a kulcsszót. Hát ebben a 
teremben nem volt sok szerencsém. Találhatók sze- 
mélyi számítógépek is, viszont egyelőre nem ren- 
delkezem azokkal az eszközökkel, amelyekkel ezt 
használhatnám valamilyen célra, például arra, 
hogy ezeknek a robotoknak a működését letiltsam. 
A könyvszekrény mögött mondjuk valameddig ke- 
reshetünk, de nem túl sokáig, mert máris jön egy 
ilyen gonosz robot és megakadályozza azt, hogy én 
itten nagyon sokáig bámészkodhassak. Megfelelő 


ügyességi technikával azonban el lehet ér... hát 
igen. El lehet érni, vagy legalábbis azok, akik ta- 
pasztalt játékosok ebben, meg tudják találni. Itt 
van például egy ilyen darabka. Most ha sok ilyet 
összegyűjtöttünk és visszamegyünk az alapábrára, 
akkor az történik, hogy ezeket az ábrarészleteket 
összerakhatjuk majd, azonban egyelőre csak egyet- 
lenegy ilyen... Időnként viszonylag barátságtala- 
nul szól is hozzánk a program. Arra azonban 
ügyelni kell, hogy lehetőleg ne veszítsük el a talajt 
a lábunk alatt, mert ennek végzetes következmé- 
nyei vannak. Most ha már több ilyen darabkánk 
lenne, most pillanatnyilag csak ez az egy van, ak- 
kor ezeket a darabkákat mindenféle módszerrel 


megfordíthatnánk, elforgathatunk, átszínezhetünk, és ezekből megpróbálhatjuk majd összerakni a 
később szükséges jelszókat. Ehhez egyelőre még nincs elég információnk. 
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Bemutatnék talán még egy, hozzám igen közel álló programot, a flipperprogramot. Ugyan- 
is a játékkészítők, miután... hát igen... mindenki nagy hévvel kutat új témák után, a kocsmákból a 
már pénzbedobós videójátékok kimerültek, hiszen ezeknek a kora lassan... legalábbis a számítógé- 
pes implementációknak a kora lejár, ezért körülnéztek még egy kicsit jobban, és megakadt a szemük 
például a flipperen, amelyet mindnyájan bizonyára jól ismernek. És a flipper is elkészült számítógé- 
pen, mégpedig úgy, hogy nem lett szegényebb tőle, vagy legalábbis érzésem szerint nem lett, hiszen 
ha nem is lábbal, de egy billentyűlenyomással rázni is lehet vagy bele is lehet rúgni akár. 

Lőjünk ki egy labdát, kezdjük el a játékot. Ez 
egy lehetséges pálya; léteznek olyan flipperjátékok 
is, ahol ha meguntuk a készre gyártott pályákat, 
amelyek a diszken vannak és részét képezik a 
programnak, akkor magunk is szerkeszthetünk pá- 
lyát. Próbáljunk most ezen a pályán boldogulni. 
Mind a hanghatások, mind a labdának a viselkedé- 
dl se tulajdonképpen nagyon hűen szimulálja a valódi 
000000 ! 3 TI flipperjátékot, ami végül is egy elég bonyolult 
000000 HSNS program, hiszen ez a labda nagyon sokféleképpen 
000000 [ Éj ütközik, különböző sebességgel és különböző felü- 
SZES3A ! leteken. Rázni is lehet természetesen ezt az asztalt, 
viszont ha ezt nagyon intenzíven csináljuk, amikor 
már úgy érezzük, hogy más megoldás nincs, akkor le is tilt minket a gép, csakúgy, mint az életben. 
Hát ezzel egy labdánk el is ment. Kíséreljünk meg most valamilyen értékelhető eredményt elérni. 
Ebben a játékban tulajdonképpen a legnehezebb a labda mozgásának a hű szimulálása. Arra is van 
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lehetőségünk, hogy különböző asztaldőlésszögeket, vagy azt is mondhatnánk, hogy labdasúlyokat 
válasszunk. 


MIDNIGHT : 


PBovids be 


Pzavidsl 


0 0 


000000 000000 


000000 ! 000000 
100000 ím. 


PLAYER 1 123070 1 


000000 
ELAYER 1 000000€1 


! Ez a játék elvezet minket egy másik fontos csoporthoz vagy típushoz, a szimulációs játé- 
kokhoz. Míg a flippernél tulajdonképpen — bár nem ez a lényeg, de mégiscsak — nagyon fontos az, 
hogy a golyó a képernyőn is körülbelül úgy viselkedjék, ahogy az életben. Vannak olyan fizikai fo - 
lyamatok vagy nagyon bonyolult folyamatok, amelyeket megkíséreltek játékos formában úgy kép- 
ernyőre vinni, hogy a főhős szerepét átvehessük. 
Ugye mindenki szeretne gyerekkorában — vagy 
legalábbis sokan szeretnének valószínűleg — piló- 
ták, mozdonyvezetők, tűzoltók lenni. Na most pél- 
dául a pilótaszerep az egy nagyon vonzó szerep, és 
nagyon kevés embernek van lehetősége, hogy ezt 
az életben is kipróbálja. Ebben az esetben vesz egy 
repülésszimulátort, betölti azt a számítógépébe, s 
máris szabadon lehet lezuhanni, dugóhúzóban re- 
pülni, bombázni, gusztus kérdése, rengeteg ilyen 
program van. Ezért nem is repülésszimulátort mu- 
tatnánk, hanem valamit, ami ehhez képest ma új- 
donságnak számít, mégpedig ez a Space Shuttle 
nevű program, amely a Challenger ürrepülőgépnek a repülési paramétereit igyekszik megközelíteni, 
s mint látni fogják, elmondás alapján... hát... élethűen. 


Ez egy sikeres kilövés. A magasságunk látszik részben a képernyőn, de ott lekérdezhetünk más 
paramétereket is, menet közben például az üzemanyagot... space... amely maximális egyelőre. Le- 
vált az első hordozórakéta... Elértünk most már egy bizonyos magasságot. Igyekezni kell a fölső 
műszerfalon jelzett optimális pályát megtartani. S hogyha megfelelő magasságba érünk és ráállunk 
a kijelölt pályára, akkor elkezdhetjük majd megközelíteni az űrállomást. 


182 


27:26 Nem beszéltünk még a táblás játékokról. 
Azt is mondhatnánk, hogy ezek is stratégiai vagy 
kalandjátékok tulajdonképpen, de itt általában arról 
van szó, hogy valamilyen jól bevált, klasszikus 
táblás játékot úgy valósítanak meg a számítógépen, 
hogy ha nem ér rá a szomszéd átjönni egy partit 
játszani, akkor is lehessen ennek a programnak a 
segítségével, hiszen épp ebben rejlik tulajdonkép- 
pen az egyik fő előny vagy szimpatikus tulajdon- 
ság, és ráadásul lehet állítani olyan fokozatra is, 
hogy biztos kikapjon. Hát ilyenek például a sakk- 
programok. 


Commodore 64 

28:01 Említettem, hogy ezek a színes, mozgal- 
mas játékok nem BASIC nyelven készültek. Ennek z 
két oka van. Az egyik a számítógépek memóriaka- 738.5 THEN PRINTT/7;:SO0TO 48 
pacitása. Ugyanis például egy sakkprogramot meg 
lehetne írni BASIC nyelven is, hiszen a logikája, a 
nyelv szerkezete ezt lehetővé teszi. De ez a prog- 
ram rettenetesen hosszú lenne, nem férne bea mik- 
kódú program, ezért használják inkább ezt. A má- 
sik pedig a gépeknek a sebessége. Nézzünk meg 
egy egyszerű programot, amely ciklusban a képer- 
nyő minden karakterhelyére jobbra vagy balra dőlő 
ferde vonalakat ír. 


SAS GYIÉT ÉS B VEN NT NAZANÉZ 
CGNGVZZZZRI NTÉGVAV AV SÉSSZSSÉS AIX 
BESZ SZÉLÉN SZÉ IN I14. 
1 1417. SY SZENN O 
£14119N 


LII L 
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ÁK ESÉSE TESZ SAL EGNP ON 

AN S XX XX 
£4. 1SLLSNY. 

NYOZÁNÉNÓS vé SZS NN KÉZ ZS AVZA FISOJÁNÉN NYZ 


4 ESZA DZANNZÁDON ZS VZESÉÉSA SSEL 
Vt 7 V4 KÉS AN NN 
Ne LNI MIZ 943 LNESN 


NNNEOZZN INN 17 


44. KSZte 


LYI NAL 


KELL 
LIN RSZSZANONR AN ÖZZZZÉST 


NEV NYÁLA 
NN 1 PK OIZAKÍZ 


TGV ELNN ÉL 
NÉ É ké VESS ONESÉSS 
ÁROS S 414 
DYEZESOZEOS EG NN KOZA ELLATAS 
VI pé 


b (YEN JYIITÁRI 
SZÉN ERZZÉS ÁE 
£SN V2 


SIN SZ 
DZSÉZSZÉES MON 
MEGNLZZÁNÉN 
SAV AKAZÁRS 


AXZSZZZOZANZ 


A gép nagy sebességgel írja ki a karaktereket egymás után, szinte csak a sorokat látjuk, mégis tíz 
másodpercig tart, mire a végére ér. Nyilvánvaló, hogy egy mozgó játékot nem lehet elképzelni ilyen 
lassú képernyőkezeléssel. 

Ezzel a két példával azonban nem szeretném elriasztani nézőinket attól, hogy egyszerűbb vagy 
bonyolultabb játékprogramokat írjanak. Létezik BASIC nyelven ezer-kétezer sor hosszú játékprog- 
ram is. Már csak azért is érdemes ilyenekkel próbálkozni, mert örömöt, szórakozást nyújtanak, és 
emellett komoly programozói meggondolásokra, fogásokra van szükség. 

Most pedig fejezzük be a játékok birodalmába tett utazásunkat egy érdekes, színes, természete- 
sen gépi kódú játékprogrammal. 


GHÉSSTBUSTERS GHÉSTBUSTERS 


HHO YOU GONNA CALL? 


IF THERE"S SOMETHING HEIRD, 


DESIGMED BY DAUID CRAME COPYRIGHT s! 


COPYRIGHT 1984 SEZATTIVISTON 
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GHSESTBUSTERS 


ed 


AND IT DON"T LOOK GO0GD, GHa 


A CÍT[TSION 
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13. Grafikai lehetőségek 


31:46 
1985. április 10. 


Bevezető 


Kovács Győző 

0:24 Kedves nézőink, a számítógépes alkalma- 
zások közül nekem azok tetszenek legjobban, ami- 
kor a programnak az eredménye rajz formájában 
jelenik meg. Egészen a legutóbbi időkig, talán a 
mikroszámítógépek elterjedéséig ezeket a rajzokat 
elsősorban a tervezésben, a gyártásban, tehát ilyen 
műszaki feladatok megoldásában használták. Ma- 
napság egyre több rajz jelenik meg például a keres- 
kedelmi alkalmazásokban, mondjuk statisztikai 
adatoknak rajzban való megjelenítése elég gyakori, 
grafikonok, diagramok, kör- és oszlopdiagramok 
készülnek. 
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A BASIC nyelv, tudják, nem túlságosan egységes, mi is bemutattuk, hogy a BASIC nyelvnek 
nyelvjárásai vannak. Azt kell mondanom, hogy a grafikai alkalmazások még ennyire se egységesek, 
hiszen talán ez az a terület, ahol a gyártók legjobban kiélték magukat. Egy-egy elemi rajznak, egy- 
egy ábrának a megjelenítése mindegyik gyártónál más és más, nem is beszélve a színes rajzokról, 
hiszen egyik gép az négyféle színt, a másik gép tizenhatféle színt tud megjeleníteni. Erre fogunk ma 
néhány alkalmazást bemutatni. 
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Vonal és kör 


Pinkert László Primo 

1:41 A továbbiakban egyszerű grafikai elemek 
rajzolására alkalmas programokat fogunk mutatni. 
A programok Primo számítógépre készültek, és a 
SET utasítást, vagyis a pontokat egyenként kigyúj- 
tó utasítást használják. Mindemellett akinek nem 
Primo, hanem másfajta számítógép áll rendelkezé- 
sére, annak is javaslom, hogy figyelje meg a követ- 
kező programpéldákat, mert olyan programozási 
fogások lesznek benne, amelyek nem csak grafikai 
programokban használhatók. 

Vonalrajzolással már foglalkoztunk egy ízben — 
ott ugyan karakter nagyságú, karakter méretű pon- 
tokból rajzoltuk a vonalat —, de az biztos, hogy ed- 
dig csak a legegyszerűbb esetekkel foglalkoztunk, 
vízszintes, függőleges és olyan ferde vonallal, 
amelyet úgy rajzoltunk ki, hogy egy lépés jobbra, 
egy lépés föl, aztán megint egy lépés jobbra, és így 
tovább. (Bizonyára szerkesztési hiba, hogy Pinkert 
László itt ezeket mondja, hiszen a hatodik részben 
már ő maga rajzolt olyan ferde vonalat, amely 
nem karaktergrafikus és másképpen ferde. — L. A. 
D.) Vagyis a következő esetekkel. Vízszintes vo- 
nal, függőleges és egyszerű ferde vonal. Ezeknek a 
programozása úgy történt, hogy ha úgy vesszük föl 
a koordináta-rendszerünket, hogy vízszintesen az x 
méri a koordinátákat, függőlegesen pedig y, akkor a vízszintes egyenesnél nem kellett mást csinálni, 
mint egy állandó y mellett változtatni az x koordinátát folyamatosan, például FOR ciklussal, a füg- 
gőleges vonalnál az x volt állandó és az y-t változtattuk, a harmadik esetben, a ferde vonalnál pedig 
minden lépés után az x-et is és az y-t is eggyel-eggyel megnöveltük. Így gyújtottunk ki pontsoroza- 
tokat. Most nézzük meg, hogy mi van akkor, hogyha olyan programot szeretnénk írni, amely tetsző - 
leges kezdőpontból tetszőleges meredekségű egyenest húz, mondjuk úgy szeretnénk megadni, hogy 
megadjuk a kezdőpont két koordinátáját és a végpont két koordinátáját. Vagyis a következőképpen 
szeretnénk a programot használni. A kezdőpontot megadjuk... mondjuk 20, 20... a végpontot, le- 
en 200 és 50... és a gép már rajzolja is az egyenest. 

Ez a program, amit most elindítottam, egy olyan 
program, ami már nem egyszerű, már nem egy 
egyszerű FOR ciklusból áll, itt mindenféle geo- 
metriai ismereteket is fel kell használni. Nézzük 
meg ezt a programot. 
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A két INPUT utasítás szerepe nyilvánvaló. Ezek 
után az egyenes meredekségének a kiszámítása kö- 
vetkezik, majd egy ciklus növeli x koordinátát x/- 
től x2-ig, és minden x koordinátához kiszámítjuk a 
640. sorban a hozzá tartozó y koordinátát. Ennél a 
sornál érdemes egy pillanatra megállni: láthatjuk, 
hogy itt egy egészrészfüggvényt is használtunk. 
Ennek az egészrésznek nyilvánvalóan az a célja, 
hogy x és y koordinátának csak egész számokat le- 
het megadni. Azonban mi nem azt szeretnénk, 
hogyha minden y-nak az egész részét adná meg ez 
a kifejezés, hanem hogyha kerekítene. A kerekítés- 
nek az a lényege, hogy ha egy számnak a törtrésze 
0,5-nél nagyobb, akkor ezt már a következő egész számra kerekítjük. Vagyis például 5,4-nek az 
egész része 5. Ugyanígy 5 az egész része 5,6-nek is. De ha 5,6-et kerekítjük, akkor már 6-ot ka- 
punk. Ezt a hatást szerettük volna megvalósítani, és így írtuk meg a 640-es sort. A kerekítendő kife- 
jezéshez, ami y/-gyel végződik, hozzáadtunk még 0,5-et, és ennek vettük az egész részét. A hatást 
megvizsgálhatjuk az előző példán. 5,6-hez hozzáadva 0,5-et 6,1-et kapunk. Ennek az egész része 
pedig 6, az az egész szám, amit a kerekítés során kapni szerettünk volna. 

Mindemellett a programnak sajnos vannak hibái. Az első mindjárt a 630-as, a ciklusutasítás sorá- 
ban. Az, hogy az x itt x/-től x2-ig megy, de ez az utasítás csak akkor működik, hogyha x2 nagyobb, 
mint az x/. Vagyis az x csak nőni tud. Abban az esetben, hogyha csökkennie kéne, akkor ez az utasí- 
tás erre a célra nem használható, hiszen ki kellene egészíteni még egy olyan részlettel, hogy STEP 
-1, vagyis hogy —1-esével lépegessünk. 

A másik hibáját legegyszerűbb, hogyha egy példán mutatom be. Adjunk meg kezdőpontnak 
mondjuk 60 és 30-at, végpontnak pedig... 60, hát akkor mondjuk... 120 és 170-et. 

Íme. A program azt csinálja, illetve úgy műkö- 
dik, ahogy megírtuk, de sajnos az eredmény nem 
kielégítő. Egy töröttvonal helyett, törött folytonos 
vonal helyett itt pontok sorozatát kaptuk, vagy ha 
úgy tetszik, szaggatott vonalat. A másik hibája en- 
nek a programnak, mint említettem, hogy visszafe- 
lé nem tud az x számítani. Ennek a két hibának a 
kiküszöbölésével készült a következő, most már 
teljesnek és működőképesnek tekinthető program- 
részlet. 


Az első két sornak a jelentése nyilvánvaló, ezt 
eddig is használtuk. Ezek után következik a 320-as 
sor, amelyben mindjárt az egyik speciális esetet 
megvizsgáltuk. Amennyiben a két pont olyan közel 
van egymáshoz, hogy a képernyőre csak egyetlen- 
egy pontot kell kirajzolni, vagyis x/ egyenlő x2- 
vel és y/ is egyenlő y2-vel, akkor ezt az egyetlen 
pontot kirajzoljuk és a programnak vége van, a vé- 
ge az 590-es sorban lesz. 
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328 IF X1-X2 ANB V1-V2 THEN SET (CXI ,VIDz 


Ismét egy vizsgálat következik, az egyik speciális esetet nézzük meg: ha x/ egyenlő x2-vel, 
vagyis függőleges egyenest rajzolunk, akkor itt L-0, amelynek a jelentését majd a későbbiekben 
látni fogjuk. 


A másik speciális eset a vízszintes vonal, y/-— 
y2, itt egy MO változót inicializálunk és a 400-as 
sorra ugrunk. Nézzük meg most ezt a 400-Zal kez- 
AND V1-V2 THEN SET CXI LDT dődő programrészletet. 


THEN L-A:GOTO 598 
388 INPUT"KEZDŐPONT";XI,?I 

318 INPUT"VÉGPONT ";XZ2,?2 

XI-X2 AND V1-V2 THEN SET CXI, VIDz 
5sg 

XI-X2 THEN L-8:GOTO 588 

91-92 THEN M-A:GOTO 488 

IZCX2-RI) 

ABSCWDJI THEN L-I/M: GOTO 598 
X-XI TO XZ2 STEP SGNCXZ-RI) 
CCX-RIJHRPIB.5) 


§ 
ek 


ga 


LEP 
gk 


A 350-es sorban megtaláljuk a meredekség szá- 
mítását. Ezek után hogyha a meredekség 1-nél na- 
gyobb, akkor a 400-as sornál folytatjuk a progra- 
mot, amennyiben a meredekség 1-nél kisebb, akkor pedig az 500-as sornál, úgy, hogy felveszünk 
egy L értéket, ami ennek a meredekségnek a reciproka. Ezek a számítások már elsősorban akkor kö- 
vethetők, hogyha bizonyos geometriai ismeretekkel is rendelkezünk. 

Mindamellett még valamit szeretném, hogyha 
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X1-X2 THEN L-3:GOTO 588 
91-Y2 THEN M-3:GOTO 498 
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IF ABSCODII THEN L—1/M: GOTO 598 
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338 
348 
308 
368 
498 
418 
428 
438 NEXT 
449 GOTO 
588 
518 
528 
538 
598 
ak 
; 


megfigyelnénk. Ez pedig a 400-as és az 500-as 
cikluskezdő utasítás. Mind a két utasítás úgy vég- 
ződik, hogy szignum, és utána egy különbség. Ez a 
sor pontosan az előbbi egyik hibát küszöböli ki, 
vagyis amennyiben az x2 kisebb, mint az x/, akkor 
a szignumfüggvény -1-et állít elő, egyébként pedig 
t1-et. Egyenlőség esetén nullát, mondhatják azok, 
akik ismerik a szignumfüggvényt, de azt, hogy x/ 
-x2-vel, ezt az esetet a program elején már elintéz- 
tük. 

Tehát ebben az esetben a program mind az ösz- 
szes egyeneslehetőséget ki tudja rajzolni. Nézzük 
meg most néhány példával. Letörlöm a képernyőt, 
hogy lássunk is valamit. . . háromszáz. . . 
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Vizsgáljuk meg először azt a bizonyos szaggatott vonal esetet, hiszen ez nyilván érdekes. Úgy 
nézett ki a példa, hogy 60, 30-nál volt a kezdőpont, 120, 170-nél a végpont. Es íme, a vonal ezúttal 
már folytonos. 


Most nézzünk meg egy olyat, amikor az egye- 
nes nem jobbra, hanem balra dől. De ez el fog férni 
most itt a másik mellett. Tehát a végponját válas- 
szuk mondjuk... 200 és 20... másik végpontját pe- 
dig... akkor most balra dőljön, akkor legyen 
mondjuk 30 és 120. 


Íme, visszafelé is lépdelni tud az x koordináta 
abban a bizonyos FOR utasításban. 

Ezzel gyakorlatilag az egyenesrajzoló 
programunkkal el is készültünk. Következik a kör- 
rajzolás. A körrajzolás nagyon egyszerű lesz. Na- 
gyon egyszetű lesz azért, mert egyenest tudunk rajzolni, és egyenesekből fogjuk a körünket is meg- 
rajzolni. Ha valaki nem tudja elképzelni, az most képzelje azt, hogy rajzolunk először egy három- 
szöget, aztán egy négyszöget, egy ötszöget, és így tovább, és ha a sokszögnek az oldalait (fi. oldala- 
inak számát — L. A. D.) egyre növeljük, akkor végül is a számítógép képernyőjén kört fogunk kapni. 
Nézzük meg most ezt a programlistát. 


Ezúttal már nem kezdő- és végpontot kell be- 
vinni, hanem középpontot, sugarat és az oldalak 
számát. Ezek után egy geometriai részlet követke- 
zik, az x2-t és az y2-t koszinusz-, illetve szinusz- 
függvény segítségével állítjuk elő, figyelembe vé- 
ve a kör középpontját is természetesen. Itt is meg 
lehet figyelni, hogy egész részt vettünk ebben az 
esetben is. Ami különösen érdekes lehet, az a 980- 
as utasítássor, itt ugyanis ez a szubrutinhívás az 
előbbi egyenesrajzoló programot hívja. Magyarán 
kiszámítjuk a sokszögnek a csúcsait, és ezeket 
egyenesekkel összekötjük. Ezek után a 990-es sor- 
ban az előbbi egyenesnek a végpontját áttesszük a 
kezdőpontba, vagyis ugye a végpont volt az x2, y2 koordinátán, ezt áttöltjük x/-be és y/-be, és a 
NEXT utasítás cikluszárásával visszaugrunk a 950-re, ahol újabb sokszögoldalt fogunk kirajzolni. 
Mivel azonban az egyenesrajzoló programot szubrutinként kívánjuk használni, ezért annak a lezárá- 
sát STOP utasításról át kell javítani RETURN-re. Az egyenesrajzolásnak a lezáró utasítása az 590- 
es, tehát 590 RETURN. 

És készen vagyunk, most kipróbáljuk. Hogy valóban sokszögeket rajzol, azt megnézhetjük ak- 
kor, hogyha először egy viszonylag kis oldalszámú sokszöget rajzoltatunk ki, például egy hétszöget. 
Egy... kettő... három... négy... öt... hat... hét. 
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Ugye nyilvánvalóan ebből akkor lesz kör, ha 
mondjuk nem hetet adok meg oldalszámnak, ha- 
nem ennél jóval többet. Tehát letörlöm a képer- 
nyőt, hogy többet lássunk. Megint csak legyen a 
képernyő közepén, a sugár az legyen nagyobb, 
mondjuk nyolcvanas, és negyvenoldalú. 


Nyilván itt is végig lehetne számítani, hiszen 
látszik, hogy bizonyos szakaszonként rajzolja ki a 
program a kört, nyilván megvan mind a negyven. 
Azt hiszem, hogy ennél többet már nem is lett vol- 
na érdemes megadni, de nyilván minden nézőnk 
megpróbálkozhat még ezekkel. 


Karakteres animáció 


Spectrum 

15:50 Általában minden számítógép BASIC-ből 
elérhető grafikai képességei 15 messze túlmutatnak 
az egyes vonalak vagy szakaszok rajzolgatásán. 
Ezt valószínűleg előbb-utóbb elunjuk, és ha mond- 
juk kinézve az ablakon le szeretnénk rajzolni az 
elénk táruló virágos rét látványát például, akkor ezt 
egyenes szakaszokkal azért elég nehéz lenne. Ezért 
aztán minden BASIC-ben — vagy majdnem minden 
BASIC-ben -— és ezért minden számítógépen léte- 
zik lehetőség úgynevezett felhasználó által defini- 
ált karakter szerkesztésére, kreálására és felhaszná- 
lására. A következőről van itt szó. Minden gépben 
és minden BASIC-ben, hát, bele van vasalva az a karakterkészlet és az a mintázatkészlet, amit szál- 
lításkor 15 megkapunk, tehát a különböző betűk és a különböző grafikus jelek. Ha viszont mi szeret- 
nénk ettől különböző mintázatú, karakter nagyságú rajzolatokat készíteni — ebben az esetben mond- 
juk egy tulipán karaktert és egy nárcisz karaktert —, erre 15 van módunk. Miután ezt definiáltuk, eze- 
ket a grafikus felhasználói karaktereket is ugyanúgy kezelhetjük a BASIC-ből, mint az összes töb- 
bit. Vagyis kinyomtathatjuk egy adott helyre, felülírhatjuk egy másikkal, és így tovább. 

Előbb-utóbb felmerült majd azonban, amint a rétet sikerült lerajzolnunk, az az igény, hogy hát 
szeretnénk mozgó ábrákat is a BASIC-ből csinálni. Például lerajzoltuk az utcán parkoló autót, és 
előbb-utóbb elvárnánk tőle, hogy elinduljon, vagyis a kerekei forogjanak. Evvel eljutottunk egy kö- 
vetkező témakörhöz, a mozgó ábrák vagy számítógépes animáció alapfeladataihoz vagy alapproblé- 
májához, ami a következőképpen néz ki. Minden mozgás felbontható egymástól jól elkülönülő, és 
ezért külön-külön is megrajzolható fázisokra. A számítógépes mozgó ábrák készítésének az az egy- 
szerű alapelve, hogy ugyanarra a helyre kivetítjük a következő fázist is — bizonyos idő múlva -—, és 
ettől a mozgás érzetét fogjuk kelteni. Itt most a képernyőn éppen látunk egy ilyen egyre gyorsuló 
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autót, melynek a kerekei tizenhat ilyen felhasználó által definiált karakterből vannak megszerkeszt- 
ve, megrajzolva, és ez a mozgás három fázisból áll. Hogyha jól figyelünk, akkor látjuk, hogy tulaj - 
donképpen itt mindössze három fázisról van szó, s megfelelő időközönként ezt a három fázist, 
vagyis a különböző fázisokat ugyanarra a helyre kiírattatjuk. 


IESESEZ 9 NR — o] Hszt cm 00 NA 
Nézzük meg azt a programsort vagy egy olyan programsort ebben a kis programban, mely fele- 
lős mondjuk egy fázis kirajzolásáért. Itt az 1000-es utasítás... az éles szeműek már valószínűleg 
észrevették, hogy RETURN-nel zárul, vagyis ez egy szubrutin célszerűen — nos, ez az egy sor fele- 
lős két kerék egy fázisának a kirajzolásáért. Ha mondjuk három ilyen szubrutint írunk és abban a 
három különböző kerékállásnak megfelelő karakterek vannak, s ezeket mindig ugyanoda kinyom- 


tatjuk, akkor máris eljutunk egy mozgó kerékhez. Nem olyan ördöngösség ez. 
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Ezt jól megfigyelhetjük más programokban is, például a játékprogramokban, hogy mást ne 
mondjak, ahol ha közelebbről megnézzük a különböző mozgásokat, mondjuk egy búvár mozgását 
vagy egy béka mozgását, bizonyára észrevesszük azokat a fázisokat, amelyeknek az egymásra raj- 
zolásából — illetve amennyiben az ábrának haladnia is kell, akkor egymás elé rajzolásából — adódik 
majd ez a mozgás. 
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Rajzolóprogram 


Commodore 64 

19:31 A számítógéppel ez idáig jobbára progra- 
mozók foglalkoztak, a rajzokat pedig grafikusok 
készítik. Komoly feladat lenne pontonként bevinni 
egy ilyen rajzot a számítógépbe, beprogramozni, 
ezért a programozók inkább ügyes programokat és 
a technikusok ügyes eszközöket készítettek, hogy 
megkönnyítsék ezt a grafikus-számítógép kapcso- 
latot. Egy ilyen eszközt használ Vass Zoltán grafi- 
kus is. Amit látunk, egy kis fekete műanyag tábla, 
amelyre műanyag ceruzával írni lehet. Ez az írás 
abban a pillanatban megjelenik a képernyőn is. 
Természetesen itt az íráson a rajzolásra gondoltam, 
mint ahogy azt az ábrán láthatjuk. 


Nincs hát szükség semmiféle manuális kódolásra: a számítógépbe közvetlenül belekerül az ábra. 
Ez a grafikusok számára nagy könnyebbséget jelent. Meg a programozók számára is, hiszen senki 
sem szeret oldalakon keresztül rajzokat kódolni. Emellett a program számos funkciót tartalmaz, pél- 
dául ki lehet választani a tollnak a színét, lehet például keretrajzoló funkciót választani, ahol nem 
kell az egyenes vonal rajzolásával bíbelődni, hanem egy pillanat alatt kiválasztjuk a keret méretét, 
elhelyezzük a keretet a képernyőn, és a program már rá 15 rajzolta. 

Színt váltunk... 
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Ugyanezt a keretet meg tudja rajzolni a program úgy is — ahogyan rövidesen látni fogjuk —, hogy 
beszínezi a belsejét. Természetesen a színt itt is választani lehet. A számítógép sokkal gyorsabban 
dolgozik, mint ahogy a grafikus például egy ilyen területet beszínezne; erre semmi szükség, megcsi- 
nálja a program. 

A körrajzolás is egyszerű művelet, hogyha olyan programok állnak rendelkezésre, mint ez a 
program, amelyet egyébként Koala Painternek hívnak... és a köröket villámgyorsan megrajzolja. 
Ugyanennek megvan a beszínezős változata is. 
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Az egyenes vonal rajzolásához ezen a rajzasztalon nem kell vonalzó. A két végpontjával kijelölt 
vonalat a számítógép rajzolja a helyére. Ilyen módon pillanatok alatt virágos rétet lehet a képen lévő 
táblára rajzolni. 


A számos funkció közül kiválaszthatjuk a másolást például, amellyel egy kiválasztott területet — 
amit itt a keretben látunk — a gép megjegyzi, s ezek után bárhová elhelyezi, ahová a grafikus kíván- 
ja. 


Egy másik funkció, amely keretek között beszínezi az adott területet. Például itt a kék és a fekete 
keret között láttunk egy fehér sávot, ezt az adott színnel — pirossal vagy világosbarnával — áthúzta 
egy pillanat alatt. 

Egészen különleges funkciót is tud ez a program, például ez a vonalsorozat-rajzolás: egy pontból 
sugarasan kiálló vonalakat lehet vele rajzolni, mintha a programozók számítottak volna arra, hogy a 
réten fű is lesz, és megkönnyítették volna ennek a rajzolását. 
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Nézzük meg most, mi a helyzet akkor, hogyha apró részleteket szeretne a grafikus pontosabban 
megrajzolni, például ennek az ördögnek a szemét. Ebben az esetben ez a funkció egy közeli képet, 
egy nagyított képet ad az adott részletről, ahová pontonként lehet rajzolni, a színt tetszőlegesen 
megválasztva, és amelynek az eredménye fönt az eredeti nagyságú képen azonnal megjelenik. 


READ - DATA 


Herneczki Katalin Commodore 64 

24:22 Adásunkban eddig grafikai joslat 
illetve grafikai lehetőségeket láttak. Most tegyünk 
egy kis kitérőt. Részben azért, hogy egy kicsit átis- 
mételjük a BASIC nyelv eddig már megismert le- 
hetőségeit, részben pedig azért, hogy megismer- 
jünk egy új utasításpárt. Ez az új utasításpár a 
READ - DATA. A READ egyébként olvasást je- 
lent, a DATA pedig adatot, adatokat. Nos, azért en- 
nek is van egyébként köze a grafikához, mert ezt 
az utasításpárt kiválóan fogják tudni majd alkal- 
mazni grafikai programok írásánál is. A READ — 
DATA utasításpár lényege az, hogy a programban 
tudjuk tárolni az adatokat, tehát a programmal együtt. És a READ utasítás segítségével ki tudjuk 
majd olvasni a programban tárolt adatot. Magukat az adatokat a DATA utasításban kell definiálni, 
mégpedig úgy, hogy felsoroljuk az adatokat, és ezeket vesszővel elválasztjuk egymástól. A READ 
utasítás segítségével pedig olvasni tudjuk ezeket az adatokat, de szigorúan abban a sorrendben, 
ahogy ezeket felsoroltuk a DATA utasításban. Te- 
hát az első READ utasítás a DATA utasítás első 
elemét olvassa, a második a másodikat, és így to- 
vább, ettől a sorrendtől eltérni nem tudunk. A 
DATA utasítást egyébként a program végére szok- 
tuk helyezni, elkülönítve a program többi részétől 
(de ez csak szokás és nem előírás, bárhol állhat — 
L. A. D.), a READ utasítást pedig oda kell elhe- 
lyezni a programban, ahol egy változónak értéket 
kívánunk adni. Nézzük meg, hogy működik ez egy 
programban, ahol a program feladata az lesz, hogy 
egy tetszőleges szöveget átírjunk morzejelekké. 
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Programunk címe MORSE. Először ki fogja írni, hogy szöveget alakít át morzejelekké, és jön a 
lényegi rész az 5-ös sorban. Meg is mutatjuk azért, hogy hol tartunk... Definiálunk egy szöveges 
tömböt — huszonhat elemű szöveges tömböt —, egyébként ebbe helyezzük el majd a morzejeleket. 
Ezután egy ciklus következik. Tudjuk azt, hogy a tömbnek értéket ciklusban tudunk adni, tehát egy 
FOR ciklus jön, ahol az index nullától indul, huszonötig. Majd erre még azért visszatérünk, hogy 
miért pont nullától indul a ciklusunk. A ciklusmagban pedig megtaláljuk ezt a bizonyos READ uta- 
sítást. A READ utasítás olvasni fogja először az első adatelemet, majd a másodikat, amelyet a 
DATA utasításból vesz, és az 4$ szöveges változóban fogja elhelyezni. Ezután jön a , kérem az in- 
putszöveget" kiírás, és természetesen be kell gépelnünk a szöveget, a 78 változóba kerül a szöveg 
egyébként. Utána pedig a már ismert LEN függvénnyel találkozunk, amely meg fogja állapítani, 
hogy ez a szöveg milyen hosszú, tehát ha például a , morze" szöveget gépeljük be, akkor a K értéke 
öt lesz, hiszen ez öt betűből áll. Utána jön egy ciklus — ez nagyon lényeges egyébként —: a J index 
egyről indul és X-ig tart, vagyis addig, amilyen hosszú a begépelt szövegünk, és a ciklusmagban 
szereplő utasítás az a MID$ függvényt használja. A MID$ függvény kiválasztja azokat a karaktere- 
ket, amelyeket át akarunk alakítani morzejelekké, és elhelyezi az M$ szöveges változóba. 

Ne felejtsük el, hogy ez egy ciklus magjában lé- 
vő utasítás, tehát minden karakterre sor kerül. Az- 
tán jön a PRINT utasítás, amely ki fogja írni a ka- 
rakternek megfelelő morzejelet. Nos, ez egy elég 
hosszú sor, és látjuk, hogy több minden is van ben- 
ne, érdemes közelebbről megnézni. Úgy történik a 
megfelelő morzeelem kiválasztása, hogy a kivá- 
lasztott betű — tehát mondjuk a , morze" szöveg el- 
ső betűjénél az M betű — ASCII-kódjából kivonjuk 
az A betű ASCII-kódját. Az M betűé egyébként 77, 
az A betűé pedig 65, így különbségként tizenkettőt 
kapunk, és így kivesszük a tömb tizenkettedik ele- 
mét. Látjuk, hogy itt az 4$-ra vonatkozik a PRINT 
utasítás. Na most miért a tizenkettedik elemét? Az ábécében tizenharmadik lenne az M betű. Most 
térek vissza arra, hogy miért nulláról indult a 10. sorban a FOR ciklus: pontosan azért, mert ha ne- 
tán 4 betűvel kezdődne a szöveg, akkor ugye az A mínusz A ASCII-kódjának a különbsége nulla 
lenne, tehát pontosan ezért indult nulláról a ciklus. Így ki tudjuk írni az adatokat. Reméljük, tényleg 
jól működik a program, úgyhogy megnézzük a futást is. 


, Kérem a szöveget" — legyen a szöveg az, hogy MORSE. 
És aki jól ismeri a morzeábécé karaktereit, az valóban ellenőrizheti, hogy ez helyes. Egyébként 
az SOS-t azt szinte mindenki ismeri, úgyhogy azért ezt i15s megmutatjuk. 
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Valóban, tititi tátátá tititi. 

Nos, visszatérve még egy picit a grafikához. 
Egyrészt ne felejtsük el, hogy a READ és DATA 
utasításokat ott is használhatjuk, és még két dolgot 
érdemes elmondani. Finom felbontású, különösen 
színes grafikához igen nagy memóriaterületre van 
szükség. Másrészt nagy felbontású és főleg mozgó 
képekhez meglehetősen sok műveletet kell elvé- 
gezni egy másodperc alatt, tehát olyan gépre van 
szükségünk, amelynek a műveleti sebessége nagy. 
Így aztán nem kell csodálkoznunk azon, hogy a mi 
kis mikroszámítógépeinken nem tudjuk utánozni 
például a Csillagok háborúja című film egyes jele- 
neteit. 

(A háttérben elindul az első adásban már látott videóbejátszás — L. A. D.) 

Persze a fejlődés nem áll meg. Nap mint nap jelennek meg a világpiacon egyre gyorsabb, egyre 
nagyobb tárkapacitású, és ugyanakkor egyre kisebb méretű számítógépek. Így aztán ezeknek a szá- 
mítógépeknek a segítségével tudjuk, ha nem is valósággá, de láthatóvá tenni a lehetetlent. Viszont- 
látásra. 
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14. Grafika a Commodore-on 


26:28 
1985. április 17. 


Bevezető 


0:46 Köszöntöm nézőinket. Utóbbi adásainkban 
már nem adtunk házi feladatot. Úgy gondoltuk, 
hogy miután megismertük a BASIC nyelv szoro- 
san vett utasításkészletét, mindenki gyakorolja 
azokat a részleteket, amelyekre, úgy érzi, legin- 
kább szüksége van. Megemlíteném azonban, hogy 
a felkészülésnek mindenképpen két részből kell 
állnia. Az egyik az, hogy valamelyik mikroszámí- 
tógép-típusnak az utasításait megismerjük és he- 
lyesen tudjuk használni, a másik: szükséges, hogy 
mindenki gyakorolja a programtervezés menetét, 
logikáját. Nem tartozik szorosan a BASIC nyelv- — 
hez a grafikai utasításkészlet. Például a Commodore számítógépen egyetlen ilyen grafikai utasítás 
sincs, ezért az előző adásunkban nem is foglalkoztunk vele. Azonban ebbe a számítógépbe olyan 
áramköröket építettek bele, amelyek lehetővé teszik a színes és hanggal ellátott játékok készítését. 
Azonban ezek gépi kódú programok. A BASIC nyelvnek egyetlen, viszonylag kényelmetlen és las- 
sú lehetősége van ezeknek az áramköröknek a kihasználására, ez a POKE, illetve a PEEK utasítás. 
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POKE-ok 


Commodore 64 

2:03 Egyik korábbi adásunkban már megismer- 
kedtünk a POKE utasítással. Commodore gépek- 
nél ezt nagyon jól tudtuk használni, hiszen ennek 
segítségével lehet a képernyő, illetve a keret színét 
beállítani vagy megváltoztatni. Változtassuk most 
meg a képernyő színét mondjuk sötétszürkére. Te- 
hát POKE utasítás, ezután egy címnek kell követ- 
keznie, ez az 53 281, aztán egy vessző következik, 
és 11. 


POKE 53281, 11 


Valóban, a képernyő színe sötétszürkére változott. Meg kell azonban magyaráznunk azt, hogy 
mért éppen 53281 volt a cím, és a tartalom miért 11. Nos, a cím azért ennyi, mert ebben a című 
byte-ban van az az információ, amelynek segítségével a képernyő színét változtathatjuk. Tehát ez 
erre a célra van fenntartva. A 11 az pedig a sötétszürke szín kódja. Egyébként tizenhatféle különbö- 
ző színt állíthatunk be a Commodore gépnél, tehát nullától tizenötig terjedő számok valamelyikét ír- 
hatjuk ide. 

Most állítsuk be a keret színét is, szintén sötét- 
szürkére. Természetesen ezt is POKE utasítással 
tehetjük meg. Ötvenháromezer-kettőszáz. .. nyolc- 
vanegy helyett nyolcvanat írunk, mert most a keret 
színét állítjuk, és természetesen 11-et írunk, hiszen 
ez a sötétszürke kódja volt. Ez sikerült is. Nézzünk 
most meg egy másik POKE utasítást, más címmel, 
más tartalommal. Tehát POKE, a cím legyen 
1235, és a tartalom pedig 102. 

A képernyőn megjelent egy kis pepita kocka. 
Nos, ebből arra lehet következtetni, hogy a gép a 
memória egy részét a képernyő karaktereinek táro- 
lására használja fel. És ez az 1235-ös cím beleesett 
abba a mezőbe, abba az intervallumba, mert 1024-től 2023-ig terjedő címekben a képernyő karakte- 
rei kerülnek tárolásra. A 102 pedig természetesen ennek a kis pepita kockának a kódja. Nézzünk 
meg most egy meglehetősen érdekes POKE utasítást. 

POKE... a cím legyen 53 269, és a tartalom pedig 255. 
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A képernyőn egy szép színes alakzat jelent meg, 
sőt ezt még mozgatni 1s tudjuk. Nos, ez a Commo- 
dore gép egy speciális lehetősége, és ezt bizony 
részletesebben is elemezni kell. 

(A színes rombuszok körbesétálnak a képer- 
nyőn, közben a sorozat főcímzenéje szól — L. A. D.) 
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Sprite-ok 


Commodore 64 
5:19 A Commodore számítógépnek ez a lehetősége a sprite-ok használata. Sprite magyarul szel- 
lemet jelent, mi inkább foltnak fogjuk hívni. (A korabeli magyar szaknyelvben számos elnevezés élt: 
angyal, szellem, alakzat, ábra, MOB [/Movable Object Block/ és bizonyára továbbiak is, de végül az 
eredeti angol sprite lett a leggyakoribb, már ebben a sorozatban is — L. A. D.) Egy ilyen folt tulaj- 
donképpen egy nagyméretű karakter. Vízszintesen huszonnégy, függőlegesen huszonegy pontból 
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áll, úgy, ahogyan ezt most itt a T betűn látják. Jobb 
oldalon van a valóságos mérete, vagyis a 24-21 
képpont, bal oldalon pedig egy eszközt látunk, egy E E 
segítséget arra, hogy ilyen T betűt — és természete- 3 TTITITETLTTTTTÉS 
sen más figurákat is — könnyen ki tudjunk rajzolni, i I89004 5909500898 
el tudjunk készíteni. 504 pontnak a kódolása ; 
ugyanis elég fáradságos dolog, mindegyikről meg 
kell határozni, hogy bekapcsolva legyen vagy ki- 
kapcsolva. 

A sprite-oknak azonban van egy borzasztó nagy 
előnye. Az, hogy ha egyszer ezt a kódolást elvé- 
geztük, akkor ez a sprite a továbbiakban néhány 
byte beállításának segítségével már tetszőlegesen 
mozgatható a képernyőn. Például ahogy itt látjuk. 


Valamint szintén néhány byte átállításával változtatható a színe. 


90938401838008— 
9900. 
953039. 
904330. 
a a 


rt 
121 
réz 
14 
rés 
16; 
L 6 
ai 
L 3 
-1 
2 1] 


Természetesen fáradságos dolog lenne ezt a kódolást valóban kézzel és esetleg POKE utasítások 
segítségével elvégezni. Ezért van olyan programozási eszköz — ez a Sprite Editor —, amely megkön- 
nyíti a programozó munkáját. Lehetővé teszi, amint láttuk, hogy kipróbáljuk mozgásban a sprite-ot, 
beállítsuk a színét, de ezen kívül lehet a sprite-ot mozgatni a mezőn belül — fölfelé vagy lefelé lépe- 
getni —, el lehet fordítani, meg lehet nézni, hogy hogy néz ki az inverze, és egyéb trükköket is lehet 
vele csinálni. 
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$6$$60000009006 
958$606498868 


A további trükkökhöz az tartozik hozzá, hogy nem egy ilyen sprite-ot tud a képernyő kezelni, ha- 
nem összesen nyolcat, vagyis nyolc lehet egyszerre a képernyőn. Ezek egymástól teljesen függetle- 
nül mozgathatók... talán még megmutatnám azt a lehetőséget, hogy nagyíthatók is, x és y irányban 
egyaránt. 
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900040858l 
95000088I 


904000 ij 
198000. 9000008I 
20263808 sss] 


Ezeket a lehetőségeket használtuk ki ennek a 
rövid kis 7TV-BASIC feliratnak a mozgatásához is. 
Néhány byte átállításával ezek a sprite-ok például 
egyenként mozgathatók a képernyőn, akár tetszőle- 
ges nagy sebességgel is, függőlegesen duplájára 
tttttrH nagyíthatók, és duplára nagyíthatók vízszintesen 


HttttitTI 15. Végül a betüket szép sorjában kivisszük a kép- 
j ernyőn kívülre. 


99000050—07 
96040SBBBBI 
sas] 
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Ezen kívül olyan lehetősége is van még a sprite- 
ok használatának, hogy a beépített áramkörök fi- 
gyelik, hogy két sprite a képernyőn összeér-e vagy 
nem. Amennyiben összeér, akkor bizonyos bitek 
megváltoznak a számítógépben, ezeknek a figyelé- 
sével dolgoznak az olyan játékok, amelyek például 
két autó vagy két egyéb játékos összeütközését fi- 
gyelik. 

8:50 (Videóbejátszás a 6. adásban már látott 
Loco játékprogramból — L. 4. D.) 


Adatállományok 


Dr. Kocsis András 1mOC 

10:13 Most pedig váltsunk témát. Ezt az adást döntően a Commodore grafikai lehetőségeinek 
bemutatására szenteltük, a következőt pedig az adatállományok kezelésére. Ez azonban elég nagy 
téma ahhoz, hogy csupán csak egy adásban foglalkozzunk vele, ezért már ebben az adásban elkez- 
dünk ezzel a témával ismerkedni. 
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Nézzünk egy feladatot. Itt a stúdióban nagyon 
sokféle anyag van körülöttünk, és készítsünk egy 
olyan programot, amely mindig képes megmonda- 
ni azt, hogy melyik anyagból hány darab van, és 
milyen értékben van itt a stúdióban. Ez, ha itt kö- 
rülbelül kétszáz adat van, azt jelenti, hogy tízezer 
byte-nyi adattárolási kapacitásra lenne szükségünk, 
ban oldjuk meg, programon belül ilyen nagy adat- 
mennyiséget nem tudunk tárolni, ezért ezt az adat- 
mennyiséget mágneslemezen fogjuk a programtól 
elkülönítve tárolni. Milyen problémákat vet ez fel? 
Amíg mágneslemezen egy adathalmazt, egy adat- 
állományt elhelyezünk, akkor annak valamilyen nevet kell adni, hogy megkülönböztessük az ott tá- 
rolt programoktól és más adatállományoktól. A másik kérdés az, hogyan tudjuk megmondani, hogy 
az adatállományban hol található meg az az adat, amely megmondja, hogy ebből az asztalból hány 
darab van. Ezt úgy lehetne például megoldani, hogy minden adat mellé tároljuk az adat nevét is, és 
ebből meg tudnánk mondani az asztaloknak a darabszámát. De ehelyett egy egyszerűbb megoldást 
választunk, amely kevesebb tárt igényel, nevezetesen azt, hogy az adatokat valamilyen rendszerben 
tároljuk. Az adatokat az adatállományban úgy tároljuk, mint ahogy a tömbökben. Itt is vannak sorok 
és oszlopok, itt azonban a sort rekordnak nevezzük. Általában az a gyakorlat alakult ki, hogy egy 
rekordban egy valaminek, egy egyednek az adatait tároljuk. Ezek az adatok pedig a rekord mezőt. 
Tehát az adatállomány rekordokból, a rekordok pedig mezőkből állnak. 

Hogyan tudjuk használni az adatállományokat? 
Hát ahhoz, hogy egyáltalán használni tudjuk, az 
adatállományokat létre kell hozni, tehát föl kell írni 
az adatokat a mágneslemezre. A másik lépés akkor 
már végeredményben a célunk, az, hogy különbö- 
ző kimutatásokat, összesítéseket tudjunk készíteni, FE DOL GOZAS 
ez a feldolgozás. Az adatok azonban rendszerint 
változnak, innen kivisznek egy asztalt, behoznak 
egy új számítógépet, ezt az adatállománynak is kö- 
vetnie kell, tehát az adatállományt módosítani kell. 
Most nézzük meg azt, hogy program szintjén mi- 
lyen műveleteket kell elvégezni akár a létrehozás, 
akár a feldolgozás vagy a módosítás esetében. 


LÉTREHOZAS 


MODOSÍTAS 


Először is a program és az adatállomány között 
egy kapcsolatot kell létrehozni. Ezt úgy is nevez- 
zük, hogy megnyitjuk az adatállományt a program 
számára, ezután tudunk az adatállománnyal műve- 
leteket elvégezni. A műveleteket mindig rekordon- 
ként tudjuk elvégezni, tehát vagy egy rekordot fel- 
írunk az adatállományra, vagy egy rekordot beol- 
vasunk, de minden esetben rekordonként. Azt is 
hozzátesszük, hogy a mi esetünkben az adatállo- 
mány kezdetétől a végéig minden egyes rekordot 
be fogunk olvasni, illetve minden egyes rekordhoz 
hozzá kell férni a műveleteknek. Ha befejeztük a 
műveleteket, akkor le kell zárnunk az adatállo- 
mányt. 


KRFPCSOL AT TEREPTTES 


REKORODUDPTIÜVEL ETEK 


RORTALLOMANY KEZEL ÉSI 
LEZARAS 
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KESZI ETJELENTEÉSIZ 


AZONOSITÓ SZAFI 
dizáve 

MENNYISÉGI EGYSEG 
TICNNYISÉG 


AR 


LÉTREHOZÁS z 


RDRT BEOL VASAS 


FIL LOPIMNYRA IRAS 


Most kanyarodjunk vissza a feladathoz, és nézzük meg a létrehozást. Ahhoz, hogy mi ezt a kész- 
letjelentést el tudjuk készíteni, ahhoz anyagonként tárolni kell az azonosítót, megnevezést, a men- 
nyiségi egységet, a mennyiséget és az értéket. Tehát rekordonként ennyi adatot kell bevinnünk. 
Hozzuk létre ezt az adatállományt. Milyen lépésekben tudjuk ezt megtenni? Legegyszerűbb az, 
hogyha a billentyűzetről beírjuk az adatokat, és a program pedig fölírja az adatállományba. Tehát 
begépelünk egy rekordot, utána a program fölírja. Ez nyilván egy ciklusos művelet lesz, és a ciklus 
akkor fog befejeződni, amikor azt mondjuk, hogy nincs több adat. Hogy ezt részletesen hogy kell 
elvégezni, ezt Pinkert László fogja önöknek elmondani. 


14:49 


ADATÁLLOMÁNY 


REKORD 
REKORD 
REKORD 


REKORD 


Mező 1, Mező 2, Mező 3, ... 


Azonosító Név Egység ... 


REKORD 


Mező 1, Mező 2, Mező 3, ... 


Adatállomány létrehozása 


Commodore 64 

15:11 Nézzük meg most azt a programot, amely 
képes a bebillentyűzött adatokat mágneslemezre ír- 
ni. Létre, vagyis adatállomány-létrehozás a prog- 
ram címe. Az első végrehajtandó funkció pedig az 
állomány megnyitása. Az állományt megnyitó uta- 
sítás az OPEN utasítás, amelyet egy paraméterlista 
követ, a paramétereket most nézzük meg egyen- 
ként. A nulla és a kettőspont nem lényeges a para- 
méterek szempontjából, viszont az ANYAG név 
már igen. Ugyanis ez a név rákerül a lemezre, ahol, 


amint majd látni fogjuk, több adatállomány is elhelyezhető egymás mellett vagy egymás után — 
mindegy, hogy hogy képzeljük el —, lényeg az, hogy ezeket a névvel különböztetjük meg egymástól, 
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vagyis ezen a lemezen ennek az adatállománynak a neve ANYAG lesz. Ez fölkerül a lemezre. Ezek 
után egy rövidítés, az S betű, a szekvenciális adatállománynak a rövidítése. Erről bővebben most 
nem beszélünk, mi az adásban csak ilyen, szekvenciális állományokkal foglalkozunk. A W-t már ér- 
demes közelebbről megnézni, ez ugyanis a write angol szó rövidítése, és azt jelzi az OPEN utasí- 
tásnak, hogy itt az adatállományt írás céljából nyitjuk meg, vagyis ezek után író utasítások követ- 
keznek, amelyeket ebbe az adatállományba kell beleírni. 


Nézzük meg most a három számot. A legegyszerűbb a jelentése a középsőnek, amelyik nyolcas. 
A számítógéphez ugyanis többféle periféria, többféle eszköz csatlakozhat. Itt például használjuk a 
mágneslemezegységet, sornyomtatót, a képernyőt, ezek mind perifériák, vagyis kommunikációs 
egységek. Ezek közül nevezi meg vagy választja ki ez a nyolcas a mágneslemez-meghajtót. Lehetne 
ezen kívül még több mágneslemez-meghajtót is csatlakoztatni a géphez, tehát mondjuk föltornyozni 
egymás fölé akár hat-hét darabot is, akkor ezeknek mindegyiknek meglenne az azonosítószáma, 9, 
10, 11, és így tovább, 15-ig. 

Az OPEN utasítást közvetlenül követő kettes szám az állománynak a logikai hivatkozási száma. 
A későbbiekben ugyanis az író utasításoknál már nem kell leírni ezt az egész hosszú paraméterlistát 
az állomány nevével, jelzésével s egyebekkel, hanem csak ezt a kettes számot, ami az OPEN utasí- 
tást követi. Találunk ebben a paraméterlistában még egy számot, ezzel most egyáltalán nem foglal- 
kozunk, talán annyit érdemes megjegyezni, hogy célszerű ezt a számot ugyanannyinak választani, 
mint a logikai hivatkozási számot. 

A logikai hivatkozási számnál maradva, nézzük meg most, hogy melyik az az utasítás, amelyik 
valójában ír a mágneslemezre. Egy PRINT utasítást fogunk találni a későbbiekben, amely után ez a 
kettes ugyanaz a kettes, amiről mostanáig beszéltünk. Vagyis ez a kettes jelenti azt, hogy most mág- 
neslemezről van szó, és az ANYAG nevű állományba írunk. A PRINT utasítást megkülönböztetjük 
ezzel a kettőskereszttel, attól a PRINT utasítástól, amelyet eddig a képernyőre írásra használtunk. 
(A Commodore nyelvében ezek valójában teljesen különböző utasítások — L. A. D.) A PRINT utasí- 
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tás végrehajtása előtt azonban szükség van arra, 
hogy bebillentyűzzük ezeket az adatokat a gépbe, 
vagyis teljesen közönséges INPUT utasítással a re- 
kordnak az azonosítóját, utána az anyagnak, a 
tárgynak a megnevezését, a mennyiség egységét, a 
mennyiséget magát, és az elszámolási árat... lát- 
hatjuk, hogy az INPUT utasításokkal ezek beleke- 
rülnek egyszerű változókba, tehát az azonosító egy 
numerikus változó, a név egy szöveges változó... 
itt van... (7120. sor — L. A. D.) és így tovább. Eze- 
ket a változókat találjuk meg a PRINT utasítás 
után, vagyis a változóból írunk a lemezre. Egy ér- 
dekes különbség megfigyelhető ahhoz a PRINT 
utasításhoz képest, amelyet eddig használtunk képernyőre írásra. Itt ugyanis az egyes mezők között 
— ugye beszéltünk róla, hogy a rekord mezőkből áll, vagyis az egyes adatok egy-egy mezőt alkotnak 
—, a mezők között kiírunk még a mágneslemezre egy-egy vesszőt. Ennek a vesszőnek a szerepe na- 
gyon lényeges. Ugyanis az az utasítás — amely az INPUT utasításhoz hasonló —, amely olvasni fogja 
a lemezegységet, amennyiben szükség lesz ezeknek az adatoknak a visszaolvasására, ezeket a ves- 
szőket a mezők elválasztójaként fogja kezelni. Tehát minden mező addig tart, amíg a gép egy ves- 
szót nem talál a végén. 

A programunk ezek után egy soremeléssel folytatódik, és egy kérdéssel, hogy óhajtunk-e még 
újabb rekordot írni a lemezre vagy nem. Amennyiben igen, akkor az INPUT utasítások újra végre- 
hajtásra kerülnek, és újabb PRINT 2-es utasítás ír a mágneslemezre. Amennyiben nem kívánunk 
több adatot lemezre írni, akkor még egy utasítást kell végrehajtani, ez az állományt lezáró utasítás: 
CLOSE. Itt is megtaláljuk a 2-es jelzést, annak a jelzésére, hogy itt most ezt a bizonyos ANYAG ne- 
vű állományt kell lezárni. 

Az állománylezáró utasítás nem tűnik túl lényegesnek, azonban soha nem szabad elfelejteni. 
Ugyanis ha ezt az utasítást nem hajtjuk végre, akkor a későbbiekben ez az állomány olyan, mintha 
nem 1s lenne a lemezen. A lemezen ezek után azt fogjuk találni, hogy van egy ANYAG nevű állomá- 
nyunk, amelyiknek tartalma nincs. Csak akkor kerül ez a tartalom valójában a lemezen elérhetővé, 
hogyha a végét lezártuk ezzel a CLOSE utasítással. 

Ezek után a programrésznek a végére értünk, 
próbáljuk ki ezt a programot. A meghajtóban van 
egy lemez... a programot pedig elindítom. Kérdezi 
a tárgynak az azonosítóját. Arról volt szó, hogy va- 
lamilyen leltározást fogunk itt végrehajtani, a stú- 
dióban található anyagokat próbáljuk meg leltároz- 
ni. Található itt egy számítógép... az egyszerűség 
kedvéért most egy folytonos számozást alkalma- 
zunk, vagyis ennek az azonosítója legyen egyes. A 
neve most egyszerűen csak számítógép lesz. Érde- 
kes egyébként, nem említettem a program során, 
hogy itt egy húsz karakternyi jelzés íródott a kép- 
ernyőre — ez egyszerűen egy segítség, azt jelzi, 
hogy ez a mező, vagyis a név legfeljebb húsz karakter hosszú lehet, így könnyebb a karaktereknek a 
megszámlálása. A mennyiségi egység természetesen darab, a mennyiség egy darab — amin éppen 
billentyűzök. Elszámoló ár, vagyis ár, hát ez tulajdonképpen teljesen mindegy lenne, de pillanatnyi- 
lag ez nagyon drága. . . 
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Folytatjuk, hát azért legalább néhány adatot ér- 
demes fölvinni... azonosító... kettes következik. . . 


MeV. 2 EZŐZÖSÍS 78981234557898 név... azt mondja, lemezmeghajtó, mennyiségi 
HERNETSEE S ZSÉs NSZONTT egység természetesen darab, mennyiség... egy da- 
FOLYTATJA ? CI/WD:? BI rab van, ha Jól látom... az ára... hát legyen hatvan, 
már csak azért, hogy ne legyenek egyformák... 
Még egyet. Azonosító, azt mondja, hármas. Név... 
mit leltározzunk be? Papírunk nincsen. Ez nagyon 
jó. Azt mondja, papír a nyomtatóba, ezt ugye már 
nem darabban szokás számolni, hanem mondjuk 
lap, a mennyiség... pillanatnyilag nulla van belőle. 
Az elszámolás ár... hát mondjuk laponként ez va- 
lami egészen minimális lehet, valami fél fillér. 


Folytatjuk? Nem folytatjuk. 


AZONOSITO: 2? 2 z 
12345578981234557398 

NEU- 2 LEREZMEGHRITÓ 

HENNYISESI EGYSES (KG. DB. HD- ? DB 


MENNYISEG É 3 
ELSZÁMOLÓ AR: ? 68888 
FOLYTATJA ? CI/WD-? IB 


TE- 
32345518981234557898 
13 ESI EGYSEG (KG, DB. MD- ? LAP 
MENNYISEG- e 

ELSZÁMOLÓ aé- ? .e85 


FOLYTATJA ? CI/MD-? HE 


Ekkor kerül sor tehát az állománynak a lezárására, amit észre is vehetünk — már persze az, aki 
otthon használja a lemezmeghajtót —, hogy ilyenkor a lemezmeghajtó elindul és befejezi az adatok- 
nak az írását, illetőleg fölírja ezt a bizonyos állomány vége jelet a meghajtóra. 

Természetesen a stúdióban még nagyon sok egyéb tárgy is van, ennek a leltározását a következő 
adásig fogjuk elvégezni, ott pedig már komoly, adatállománnyal kapcsolatos további műveletekkel 
fogunk megismerkedni. Viszontlátásra. 

24:40 
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15. Adatállományok 


27:27 
1985. április 24. 


Bevezető 


Dr. Kocsis András ( odore 64 

0:41 Köszöntöm Get JA két adás között a 
stúdió leltározását befejeztük, az adatállományun- 
kat elkészítettük, és készen áll a feldolgozásra. Eb- 
ben az adásban a feldolgozást és a módosítást fog- 
juk megtárgyalni. Az alapfeladatunk az volt, hogy 
a stúdióban levő anyagokról egy készletjelentést 
készítsünk. Mit tartalmaz egy készletjelentés? Az 
egyes anyagoknak az adatait, tehát hogy hívják az 
anyagot, mennyi van belőle, és mi az értéke. Tehát 
ez azt jelenti, hogy az adatállománynak minden re- 
kordja egy sort fog képviselni a készletjelentésben. 
Hogyan tudjuk ezt a programot elkészíteni, milyen 
műveletekből fog állni ez a program? Először is az adatállományt meg kell nyitni, tehát kapcsolatot 
kell létrehoznunk a program és a file között — így is mondhatjuk az adatállományt. Utána beolvas- 
suk az első rekordot, kiírjuk, utána a következő rekordot olvassuk be, megint kiírjuk. Tehát egy cik- 
likus műveletet fogunk végrehajtani. 
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FEL DOt GOZAS z 


"EGNYVITAS 


REKORD BEOL VASAS 


FELDBDOLGOZAS 


vEÉGE FIGYELÉS 


Az a kérdés, hogy ezt a ciklust meddig kell ismételni. Hát mindaddig, amíg van rekord az adatál- 
lományban. De honnan tudjuk, hogy hol az adatállomány vége? Amikor létrehoztuk az adatállo- 
mányt, akkor mi mondtuk meg a gépnek, hogy mikor fejezze be az adatállomány készítését. Most 
viszont a gép fog nekünk szólni, hogy mikor van vége az adatállománynak, vagyis tudatja velünk, 
hogy most már több rekordot nem tud beolvasni. Ilyenkor ezt a ciklust be kell fejezni és az adatállo- 
mányt le kell zárni. Valamennyi feldolgozási műveletnek ez a lényege. Nagyon fontos megjegyezni 
azt, hogy az adatállomány feldolgozása során az adatállomány tartalma nem változik meg. Most pe- 
dig nézzük meg részletesen a készletjelentés-készítő programot. 


Készletjelentés 


Commodore 64 

2:37 Ahogyan a múltkor ígértük, leltároztunk a 
stúdióban és létrehoztunk egy adatállományt, ezt 
fogjuk majd olvasni a következő program segítsé- 
gével. Készlet, vagyis készletjelentés a program cí- 
me, az első végrehajtható utasítás pedig egy 
OPEN utasítás, amely egyetlen betűben különbö- 
zik attól, amellyel a múltkor az állományt írásra 
nyitottuk meg. Itt ugyanis nem írni akarunk az ál- 
lományba, hanem olvasni azt, és ezért nem W/ ha- 
nem R jelet használunk ezen a pozíción. 
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R angolul read, vagyis olvas rövidítése. A többi paraméter ugyanaz és ugyanazt jelenti, mint a 
múltkor. Emlékeztetőül szaladjunk végig rajtuk. Az első szám logikai hivatkozási szám. A PRINT 
utasítás, és mint majd látni fogjuk, az INPUT utasítás is ezzel a számmal hivatkozik a megnyitott 
állományra. A következő, a nyolcas itt ismét a lemezegységnek a logikai száma. A kettes csatorna- 
szám — amint említettem, erről többet nem érdemes megjegyezni. ANYAG, ez az állománynak a ne- 
ve. Szükségképpen, mert hiszen a múltkor ezzel a névvel írtuk fel a lemezre. És szekvenciális állo- 
mányról van szó, ezt jelzi az S betű. 

Ezek után következik az adatok beolvasása. Nem meglepő, hogy itt is INPUT utasítással törté- 
nik, ugyanazzal a kiegészítéssel, amit a múltkor a PRINT utasításnál láttunk, vagyis egy kettőske- 
reszt és utána a logikai hivatkozási szám jelzi, hogy melyik állományból akarunk olvasni. Ezek után 
változónevek következnek vesszővel elválasztva, felsorolásszerűen, pontosan ugyanúgy, ahogy a 
képernyőn, illetve a billentyűzeten használatos INPUT utasításnál. Tehát először egy azonosítót ol- 
vasunk be, ez kerül az 4 változóba, ezután a nevet, a mennyiségi egységet, a mennyiséget és az árat. 
A kiíráshoz készítettünk egy fejlécet, amely PRINT utasításból áll, AZONOSÍTÓ és NÉV a fejléc, 
ezek után következik az azonosító és a név kiírása valójában, egy elválasztó üres sor, felirat: 
EGYSÉG és MENNYISÉG - itt egy számítást is el kell végezni, mert ebben a sorban még az értéket 
szeretnénk feltüntetni, ez nyilván a mennyiségnek és az árnak a szorzata lesz, ez lesz az ER, vagyis 
az érték változó. Ezeket is kiíratjuk a képernyőre, majd hagyunk három üres sort. És következik egy 
vizsgálat. Itt ugyanis a gépnek kell megvizsgálni, illetve ebben az esetben a programnak, hogy van- 
e még újabb rekord, újabb sor ebben az adatállományban. A számítógépnek (fi. konkrétan a Com- 
modore-nak — L. A. D.) erre van egy változója, ami semmi másra nem használható, ez az ST (stá- 
tusz) változó, amelyről itt most csak annyit érdemes megjegyezni, hogy amennyiben ez 64-gyel 
egyenlő egy bizonyos beolvasási utasítás után, tehát az INPUT utasítás után, akkor ennek az adatál- 
lománynak a végére értünk, több rekordot már nem tudunk beolvasni. Tehát ahogy láttuk, amennyi- 
ben ez 64, akkor a 260-as utasításra, vagyis a lezárásra ugrunk. Amennyiben nem, akkor itt még két 
egyszerű kiegészítő sort látunk, hogy ne fusson a programlista a képernyőn, ezért beraktunk egy 
GET utasítást és egy visszaugrást ugyanerre a sorra, vagyis amíg nem nyomunk meg egyetlen bil- 
lentyűt sem a billentyűzeten, addig a gép áll, nem ír újabb adatrekordot a képernyőre. Nézzük meg 
most ezek után a lezárást: a lezárás pontosan ugyanúgy történik, mint írás után, CLOSE és a logikai 
hivatkozási szám, itt kettő. 

Megemlítem még, hogy ahogy felhívtam a figyelmet, hogy írás után ezt a lezáró utasítást nem 
szabad elfelejteni, úgy itt megemlítem, hogy itt nem annyira veszélyes, hogyha elfelejtjük a 
CLOSE utasítást, vagyis hogyha nem zárjuk le az állományt, ezzel az állomány maga nem sérül 
meg, legfeljebb a program futásában keletkezhet logikai hiba. Ha esetleg egy le nem zárt állományt 
kívánnánk újra megnyitni. 

Most pedig, a hosszú, de szükséges magyarázat 
után, nézzük meg, hogy valójában működik-e ez a 
program. A lemezmeghajtó megindult... és fölírta 
az első rekordot a képernyőre. Az első rekord 
olyan sok mezőből állt, hogy egy sorba nem tudtuk 
kiírni, ezért ami a lemezen volt, az ugye az /-es, az 
azonosító, a név, a Commodore, a darab, a 2, 
vagyis a mennyiség, és a 7100 000, mert ugye két- 
szer 50 000, a múltkor ötvenezret adtunk meg ér- 
téknek. Ez került a képernyőre, most egyetlen bil- 
lentyű lenyomásával láthatjuk a következő, négy 
sorba kiférő állományrészletet, és így tovább. 
Amennyiben a billentyűt folyamatosan nyomom, a 
meghajtó időnként megindul, és a számítógép folyamatosan képernyőre listázza az adatállományt. 
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LETELTE GHRJ LU 


MEHMYISES 


MENMYISE6G 


SZOKÜSL TŰ 


MENMYISES 


MENNYISEG 
4208 


Most pedig egy rövid kiegészítésre kanyarodjunk vissza ismét a programlista elejére, oda, ahol 
az OPEN utasítást láttuk. Szó volt róla, hogy az S itt a szekvenciális típusú adatállománynak a rövi- 
dítése. Felmerül a kérdés, hogy milyen lehet még. Hát létezik úgynevezett direkt vagy közvetlen el- 
érésű adatállomány. A kettő közötti alapvető különbség az elérés módjában van, ahogyan ezeket a 
rekordokat írni, illetve olvasni tudjuk. Amennyiben 5§5-sel, vagyis szekvenciális típusú állománnyal 
foglalkozunk, akkor a rekordok írása-olvasása csak sorrendben történhet, az elsőnél elkezdve és ha- 
ladva folytonosan, mindig tovább és tovább, az adatállomány végéig. Direkt elérésű állományban 
azonban az egyes rekordoknak van valamilyen azonosítójuk, címük, amely szerint nem kell sorban 
haladni az eléréskor, hanem például kiválaszthatjuk, hogy most azt a bizonyos rekordot szeretnénk 
olvasni, aminek az azonosítója mondjuk 314, és a gép, illetve a lemezegység együttműködve kike- 
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resi ezt a rekordot az adatállományból, anélkül, hogy az előző mondjuk 313-at végigolvasná. Ilyen 
módon tehát egészen másfajta programok írására alkalmas a direkt elérésű állomány, mint a szek- 
venciális. Még talán annyit hozzá lehetne ehhez tenni, hogy ahol nagy tömegű adat egyszerű leme- 
zen való tárolásáról van szó, mint például ebben az esetben, itt elegendő a szekvenciális típusú állo- 
mányt használni, amennyiben viszont olyan adatállományt használunk, amelyet gyakran kell módo- 
sítani, vagyis ki kell venni egyes rekordokat, elő kell keresni, akkor szimpatikusabb, egyszerűbb a 
direkt elérés. Természetesen ennek technikai feltételei is vannak. 


Módosítás 


Dr. Kocsis András Commodore 64 

10:28 Mi történik akkor, ha valaki ezt a Com- 
modore számítógépet kiviszi innen a stúdióból? 
Ebben az esetben az adatállományunk elveszti ér- 
vényét, hiszen nem a tényhelyzetnek megfelelő 
adatokat tartalmaz. Ebben az esetben nyilvánvaló- 
an módosítanunk kell az adatállományt, hogy a 
tényleges helyzetnek megfelelő adatokat tartalmaz- 
za. De hogyan hajtható ez végre? Nyilvánvalóan 
arról van szó, hogy az adatállományon belül meg 
kell keresni azt a rekordot, amelyben a Commo- 
dore adatait tároljuk, és itt a darabszámot eggyel 
csökkentve vissza kell írni, s az összes többi rekor- 
dot az adatállományban változatlanul kell hagyni. Soros adatállományok esetén ez sajnos közvetle- 
nül nem végezhető el, csak több lépésben. Direkt címzésű adatállományok esetében viszont ez 
egyetlen művelettel elvégezhető. Hogyan tudjuk akkor mi soros adatállományok esetén ezt a műve- 
letet elvégezni? Tudjuk azt, hogy egy adatállományt vagy írásra, vagy olvasásra nyithatunk meg, 
mind a kettőre nem. Tehát azt kell tennünk, hogy a 
meglévő adatállományunkat, amelynek a neve 
ANYAG, megnyitjuk olvasásra, hiszen arról be tu- 
dunk olvasni adatokat, és ezzel egyidejűleg meg- 
nyitunk egy másik adatállományt, nevezzük ezt 
ÁTMENETI adatállománynak, azt viszont írásra 
nyitjuk meg. Az ANYAG adatállomány rekordjait 
egymás után átmásoljuk erre az ÁTMENETI adat- 
állományra, mindaddig, amíg meg nem találjuk a 
Commodore számítógépnek a rekordját. Ha ezt 
megtaláltuk, akkor itt a darabszámot eggyel csök- 
kentve, de átmásoljuk az ÁTMENETI adatállo- 
mányra, majd az összes többi rekordot szintén vál- 
tozatlanul átmásoljuk az ÁTMENETI állományra. Ezzel tulajdonképpen a műveletet végrehajtottuk. 
Mit kaptunk eredményül? Kaptunk két adatállományt, az ANYAG nevezetű adatállomány az érvé- 
nyét vesztette, és van egy ÁTMENETI nevű adatállomány, amely érvényes, viszont más néven sze- 
repel a mágneslemezen, mint amit a feldolgozóprogramok ismernek. Tehát ennek a nevét meg kell 
változtatni ANYAG-ra. Hogyan tudjuk ezt elvégezni? Ezt is csak két lépésben, hiszen nem tudjuk 
most közvetlenül átváltoztatni a nevét ANYAG-ra, mert akkor két ilyen nevű file lenne. Ezért azt kell 
csinálnunk, hogy a régi ANYAG állományt töröljük előbb egy utasítással, majd az ÁTMENETI 
adatállománynak a nevét megváltoztatjuk az ANYAG névre. Ezzel elvileg a műveletet be is fejeztük, 
és most nézzük meg, hogy program szintjén hogy tudjuk ezt megoldani. 
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A Módosítás program 


Commodore 64 

13:24 Az adatállományt módosító programban 
megtaláljuk az előbb említett funkcionális egysé- 
geket. A program egy INPUT utasítással kezdődik, 
amelyben kéri annak a rekordnak az azonosítóját, 
amelyet módosítani kívánunk. Ezután következik a 
két állomány megnyitása. Az egyik az, amelyikből 
olvasunk, vagyis az ANYAG nevű állomány, a má- 
sik pedig egy ÁTMENETI, amelybe a kiolvasott re- 
kordokat módosítás nélkül vagy módosítással átír- 
juk. Egy INPUT utasítással olvasunk az ANYAG 
állományból, és egy PRINT utasítással pedig írunk 
az ÁTMENETI állományba. A kettő között vizsgál- 
juk meg, hogy egyenlő-e a két azonosító, vagyis a 
beolvasott rekord azonosítója a keresett rekord 
azonosítójával. Amennyiben egyenlő, akkor a mó- 
dosítást a 320-as sornál fogjuk kezdeni. Ha nem 
egyenlő, akkor változatlanul kiírjuk, és megvizs- 
gáljuk, hogy a státusz... mert ebben a VJ változó- 
ban, a vége jelben a státuszt tároltuk el; azért tör- 
tént ez, mert a PRINTH utasítás ezt a változót 
megváltoztatja, nekünk pedig arra van szükségünk, 
hogy az olvasott állomány, vagyis az ANYAG nevű 
állománynak a végét figyeljük. Amennyiben tehát 
ez véget ér, akkor kiírjuk, hogy nincs ilyen azono- 
sító, nem találtunk ilyen rekordot, az állományt le- 
zárjuk és új azonosító kérésével kezdjük újra a programot. 

Most pedig nézzük meg azt az esetet, amikor 
megtaláltuk a kérdéses rekordot és módosítani kí- 
vánjuk. Ez a részlet úgy kezdődik, hogy PRINT 
utasításokkal az egész rekordot képernyőre írjuk, 
hogy meggyőződhessünk róla, hogy valóban ez az, 
amit módosítani kell. Ezek után megkérdezzük, 
hogy mennyi a kivett mennyiség, ez egy szám lesz; 
ki kell vonni a beolvasott mennyiségből, és az új 
mennyiséget egy MM változóban tároljuk; az új 
adatállományba már ezt az MM változót írjuk ki 
mennyiségként. Ezzel gyakorlatilag a módosítást 
lényegileg befejeztük. Következik a módosítás nél- 
kül átmásolandó rekordoknak a másolása. INPUT 
utasítás és PRINT utasítás egymás után, teljesen változatlan formában. Itt is szükség van a státusz- 
változónak a tárolására külön, amit megvizsgálunk itt az 530-as utasításban; amennyiben az olva- 
sott, vagyis az ANYAG állománynak a végére értünk, mind a kettőt le kell zárni. 

Most értünk el ahhoz a ponthoz, hogy van két állományunk a lemezen, az egyik a régi, rossz, ez 
az ANYAG nevű, és van egy új, egy helyes, az ÁTMENETI. Ezért meg kell nyitni a lemeznek (fi. a 
lemezegységnek — L. A. D.) az úgynevezett parancscsatornáját, a parancscsatorna a tizenötös — ez a 
tizenötös szám (az 550. sor végén álló — L. A. D.) jelzi a csatornának a számát —, ezen a csatornán 
lehet parancsokat adni a lemezmeghajtónak. Ebben az esetben azt a parancsot adjuk, hogy törölje — 
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ez az § a törlésnek a jele (560. sor — L. A. D.) —, tö- 
rölje az ANYAG nevű állományt. A következő pa- 
rancsunk pedig az, hogy adjon új nevet az ÁTME- 
NETI nevű állománynak, és ez az új név legyen 
ANYAG. Tehát letöröltük az ANYAG nevűt, és most 
már ugyanezt a nevet, vagyis az ANYAG nevet át- 
adhatjuk egy másik állománynak. Ezek után ezt a 
parancscsatornát lezártuk, és ezzel a módosítás be- 
fejeződött. 

Próbáljuk ki a programot. Például úgy, hogy 
egy Primo számítógépet kiviszünk a teremből — 
ebben az esetben, ha jól emlékszem, kettő volt, de 
ezt majd meg fogjuk látni —, szóval eggyel csök- 
kenteni kell a darabszámot. Az anyag azonosítója 
hatos volt. 
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Most természetesen ki kell várni, hogy a gép megkeresse, meg is találta, azonosító hatos, név 
PRIMO, két darab, ára húszezer. A kivett mennyiség, hát egyet mondtam, hogy kiveszünk. Most 
történik a javított és a módosítatlanul átírásra kerülő rekordoknak a rögzítése... kivárjuk a program 
végét... ezzel befejezte. Természetesen most meg lehetne győződni arról, hogy valóban ez az új ál- 
lomány megfelelő, át van-e javítva benne a rekordnak a mennyisége, ehhez azonban az lenne szük- 
séges, hogy betöltsük azt a programot, amely ezt a felsorolást meg tudja csinálni. Nyilván észrevet- 
ték, hogy mind a három művelethez külön-külön egy-egy programot töltöttünk a gépbe, vagyis az 
állománykezeléshez, minden egyes művelethez külön program szükséges. Ez természetes is, hiszen 
nincsen egy időben szükség arra, hogy az állományt bővítsük, módosítsuk és mondjuk töröljük, 
mert hiszen ez is egy funkció lehet, hanem egysze- 
rűbb lemezen ezeket a rövid programocskákat tá- 
rolni, s minden alkalommal egyet-egyet szükség 
szerint betölteni a gépbe. 


Menüprogram 


Commodore 64 
19:07 Korábbi adásainkban csak olyan felada- 
tokkal találkoztunk, amelyeket egy programmal le- 
hetett megoldani. Ez volt az első olyan alkalom, 
ahol egy feladatot nem egy, hanem több program- 
mal oldottunk meg, jelen esetben hárommal, az ál- 
lománylétrehozó programmal, a készletnyilvántar- 
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tással, illetve az anyagok kiadását elvégző módosí- 
tóprogrammal. Természetesen előfordulhat az is, 
hogy ezen kívül más funkciókat is el kell látni a 
feladatnak, tehát például nemcsak anyagkiadással, 
hanem anyagbevétellel is foglalkozni kell. Tehát a 
programrendszerünk — nyugodtan nevezhetjük ezt 
már programrendszernek — tovább kell, hogy bő- 
vüljön. A gyakorlati életben, bonyolultabb felada- 
tok esetében szinte mindig programrendszereket 
kell írnunk. Természetesen az sem kikötés, hogy 
csak egy adatállományunk lehet, gyakran több 
adatállományt kell kezelni, több programnak. Nos, 
ahhoz, hogy igazán áttekinthető legyen a program 
működtetése, üzemeltetése során, hogy mit mikor kell elvégezni, és persze hogy spóroljunk egy kis 
munkát is magunknak, célszerű egy olyan programot írni, amely kiírja számunkra a lehetséges 
programok címét és megkérdezi, hogy melyiket óhajtjuk lefuttatni, és nem nekünk kell betölteni, 
hanem a begépelés után a gép automatikusan betölti és futtatja a programot, majd ismét megkérdezi, 
hogy óhajtunk-e más programot futtatni, és azt is lefuttatja, ha annak a kódját begépeljük. Mi is 
írtunk egy ilyen menüprogramot, amely kiírja a Készletjelentés, Bevételezés, illetve Kiadás progra- 
moknak a nevét, ezeket futtathatjuk, egyes, kettes, illetve hármas begépelésének hatására betölti és 
futtatja. Nézzük meg a program működését. 


Tehát RUN. Válasszuk ki az első műveletet, a 
Készletjelentés program végzi el, tehát az egyest 
begépeljük, és ilyenkor a gép elkezdi betölteni a 
VALASZTHATO NMUVELETEK- programot. Betöltés után pedig várhatjuk az ered- 

ESZLETJELENTE ményt. Meg is jelent az első sor, és ezután szépen 
egymás után kiírathatjuk az eredményeket. 
3EFEJEZES A program futása befejeződött. Ilyenkor ismét a 
menüprogramot tölti vissza a rendszer (nyilván 
időközben beírták az egyes részprogramok végére, 
hogy töltse vissza — L. A. D.), és várja tőlük, hogy 
begépeljük az újabb programot, amit kiválasztunk. 
Hát van egy négyes funkció is, a befejezés. Nos, ha 
többet nem akarunk választani, akkor a négyest 
kell begépelni, és ezután a menüprogram futása befejeződött. 

A gyakorlati életben azért is hasznos az ilyen menüprogram használata, mert nem mindig olyan 
embereknek kell kezelni a számítógépet, használni a számítógépet, akik a programozásban járato- 
sak, tehát nem nekik kell betölteni a programot, hanem nekik csak ki kell választani, hogy a gép mit 
töltsön be. 


Alkalmazások 


Kiss Donát Commodore 64 

22:13 Ilyen és ehhez hasonló adatállomány-kezelő programokra az élet nagyon sok területén 
szükség van, és igen elterjedten használják is őket. A közhiedelemmel ellentétben azonban ezeket 
nem csak bérszámfejtésre és különböző munkaügyi programokra, műveletekre lehet használni, ha- 
nem sokkal szélesebb körökben is alkalmasak az életünk megkönnyítésére. Gondoljunk csak példá- 
ul a készletgazdálkodási problémákra, amelyek valószínűleg mindannyiunk számára nagy vállalati 
készleteket jelentenek, de ez egészen emberi méretekben, mondjuk egy cukrász kisiparos környeze- 
tében vagy nagyságrendjében is probléma, és igen sok adminisztrációt igényel. Valószínűleg sokat 
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segíthet mondjuk a nyári fagylaltidőszakban külö- 
nösen egy cukrász életén, ha van egy olyan prog- 
ramja, amelynek segítségével mindennap pontosan 
tudja, hogy éppen a következő nap vagy a követke- 
ző héten milyen alapanyagokat kell beszereznie. 
Vagy vegyük például a repülést és a légiforgalmat. 
Ebben már nagyon régen, ezen a szakterületen már 
több éve használják a számítástechnikai adatállo- 
mányokat kezelő programokat, hiszen ezek nélkül 
nem valószínű, hogy lebonyolítható lenne a mai- 
hoz hasonló forgalom. Igen sok példát lehetne 
mondani például az orvosok feladatköréből is. 
Gondoljuk csak meg, hogy ha a fogorvosnak 
mondjuk módja van egy ilyen vagy ehhez hasonló adatállomány-kezelő programot használnia, ak- 
kor bármikor elő tudja hívni azt az adatot, hogy például Kiss József, a páciensnek a bal felső hármas 
foga mikor volt legutoljára idegkezelve, s ennek megfelelően lehet dönteni majd a további kezelés- 
ről. 

Természetesen a személyi számítógépek világában is igen sok ilyen program van, és egyre több 
hasonló programcsomagot lehet látni a piacon. Ezek használata ugyan nem minden esetben jelent 
spórolást, hiszen a gyakran talán kicsit túlzottan is hirdetett kiadás-nyilvántartó programcsomagok 
valószínűleg nem vezetnek takarékossághoz, hiszen ha vettünk egy liter tejet, nem valószínű, hogy 
hazaérve az lesz az első dolgunk, hogy betöltjük a floppyról — különösen esetleg egy lassú kazettás 
magnetofonról — az adatállományunkat, és azt felfrissítjük. Ugyanakkor hasznos lehet ez jó néhány 
területen, például a karácsonykor megajándékozandók vagy hát , üdvözlőlapot kinek kell küldeni" 
című adatállomány, hiszen ez énnekem például minden évben komoly fejtörést okoz, és nem beszél- 
ve arról, hogy ezt az adatállományt is fel kell frissíteni, kezelni kell, hiszen akitől már két éve egy 
árva sort sem kaptunk, annak az idén már mi sem írunk valószínűleg. 

Ily módon arra számítunk, hogy ez a fogalomkör — úgy is, mint adatállomány-kezelés — igen 
hasznos lesz majd ezen ismeretek sorában, és mindazok, akik ezek után nem fognak távolodni, ha- 
nem közeledni fognak a számítástechnikához, valószínűleg találkozni fognak majd egyre több ilyen 
programmal, és a bátrabbak remélhetőleg — először talán egyszerűbb programok révén — maguk is 
vállalkoznak majd ilyenek megírására. 

Evvel a témakörrel tulajdonképpen le is zártuk — vagy eljutottunk a sorozat tartalmi, hát, végé- 
hez. A következő adásban a vizsgára készülésnek a módjáról, illetve az ehhez kapcsolódó tanácsok- 
ról lesz majd szó. 
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16. Vizsgára készülőknek 


30:17 
1985. április 31. 


Bevezető 


Kovács Győző 

0:22 Kedves nézőink, elérkeztünk a 7V-BASIC 
utolsó adásához. Sok telefon érkezett, nagyon sok 
levelet is kaptunk, és ezekben azt kérték a nézők, 
hogy lehetőség szerint mondjuk el, hogy hogy is 
lesz a vizsga. Feltételezzük, hogy akik vizsgáznak, 
azok végigkövették az adást, elolvasták a könyvet 
— mert nem győzzük hangsúlyozni, hogy a könyv- 
ből kell vizsgázni és nem a tévéadásból, ugye nyil- 
vánvalóan egy könyvet úgy tud az ember megis- 
merni, ha elolvassa, és nem úgy, ha csak az illuszt- 
rációkat és a képeket nézegeti —, és már sokat tud- 
nak a BASIC-ből. Most valami olyanra hívják fel a 
megjelentek, az önök által is ismert kiváló előadók, valamint szakértők a figyelmet, amit eddigi 1s- 
kolai tapasztalatukból... hát... érdemesnek tartanak elmondani, illetve mindenkinek megvan a ma- 
ga kedvenc része a BASIC nyelvben, amely részben ismeri azokat a trükköket, ismeri azokat a 
problémákat, amik vizsgák alkalmával elő szoktak fordulni. Úgyhogy én nem is folytatnám tovább 
a bevezetőt, átadnám a szót a szakembereknek, hogy próbálják meg elmondani, mit tanácsolnak a 
jövendő vizsgázóknak. 


224 


(A jelenlevők névsora balról jobbra: Pinkert László, Herneczki Katalin, Kiss Donát, Horváthné 
Majsa Katalin, Kovács Győző, dr. Kocsis András, Kőhegyi János, dr. Ada-Winter Péter — L. A. D.) 


A tervezés fontossága 


1:45 Aki sikeresen szeretne vizsgázni, minde- 
nekelőtt tanulnia kell, és bizonyos szintaktikus sza- 
bályokat, a BASIC nyelv alapjait, ami nélkül prog- 
ramot írni lehetetlen, egyszerűen meg kell tanulni a 
könyvből. Na most ezek után a legfontosabb az, 
hogy programokat írjunk. Igen ám, de csábít, azt 
hiszem, mindenkit az a lehetőség — főleg, ha szá- 
mítógépközelbe kerül —, hogy azonnal nekiüljön és 
írja a programot, begépelje az elképzeléseit... ez 
azonban — egyébként ezt említettük sorozatunkban 
is — meglehetősen veszélyes, ettől mindenkit óv- 
nék, és arra szeretném felhívni a figyelmet, hogy a 
programot gondolják át és tervezzék. Tulajdonképpen mindegy, hogy milyen módszer szerint. Le- 
hetne speciális módszereket megtanulni, erre van, akinek lesz ideje, van, akinek nem lesz ideje, de 
mindenképp egy alapos átgondolás előzze meg azt, mielőtt a programot elkezdik gépelni, tehát mi- 
előtt elkezdenek ténylegesen programozni. 

Azért a programnak a beírása az lényeges, nem? 
Természetesen. 
Tehát a gép, az azért fontos. 
Nagyon fontosnak tartom 
azt, hogy mindenki minél többet gyakoroljon a 
számítógépen, csak ügyesen használja, és hát ter- 
vezzen előtte. 


Géptípusok a vizsgán 


2:59 Nyilván felmerül a kérdés, hogy adásunk- 
ban ugye a legtöbbet Commodore-t és Spectrumot 
használtunk, de vajon a vizsgán milyen gépnek a 
nyelvén kell tudni majd. Nos, úgy igyekszünk a 
vizsgakérdéseket összeállítani, hogy lehetőleg csak 


225 


az alap BASIC-utasítások szerepeljenek benne, de mondjuk azt tudnánk tanácsolni ebben a tekintet- 
ben, hogy mindenki egy bizonyos számítógépnek a nyelvét, a szintaktikai szabályait tanulja meg, de 
azokat viszont pontosan. A vizsgán nem használunk grafikus utasításokat például, hiszen ezek na- 
gyon sok nyelven nem léteznek. Természetesen BASIC-et nemcsak azon a négy gépen lehet tanulni, 
amiről az adásban szó volt, hanem ezen kívül még további kisebb és nagyobb számítógépeken is; 
ezeken a BASIC nyelv ugyanaz a BASIC, amelyet a mikroszámítógépek tudnak, tehát ezektől senki 
nem kerül hátrányba. 


Hibák 


Kovács Győző Tudunk mondani például a szabályoknak a megtanulásával kapcsolatban: úgy 
kell tanulni a szabályokat, hogy bemagolni, és akkor ezeket a szabályokat visszamondani, mint egy 
automata, vagy pedig?... egy kicsit talán erről beszéljünk. 


Dr. Ada-Winter Péter 

4:07 A szabályokat alapjában véve használni 
kell tudni, ez bizonyos mértékű fejből való ismere- 
tet is jelent, de sokkal inkább gyakorlatot. Különö- 
sen fontos látni azt, hogy a hibák egy része nem a 
begépelés után közvetlen jelentkezik, hanem a 
program futásánál, s akkor derül ki, hogy hibásan 
terveztünk például bizonyos ciklusokat vagy in- 
dexhatárokat rosszul adtunk meg, és ebből kifolyó- 
lag a futás során keletkezik a hiba. Azt javaslom, 
hogy amikor valaki például egy ciklust készít, ak- dr. Ada-Winter Péter 
kor gondolja végig, számról számra, hogy mi törté- 
nik akkor, amikor a ciklusváltozó a kezdőértéket 
veszi föl, azután a következő megnövelt értéket, és így tovább, egészen az utolsóig. Különösen 
ügyeljünk a kezdő- és az utolsó értékre, mert hiszen az indexhatárt lefelé is, fölfelé is gyakran lép- 
jük túl hibából kifolyólag, és ez természetesen a futás során hibajelzést eredményez. 


Gyakorlás 


Kovács Győző Tudsz-e valami tanácsot adni arra vonatkozólag, hogy a könyvön kívül mit csi- 
náljon a szegény vizsgázó? 
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5:15 A gyakorlásra hívnám fel a vizsgára készü- 
lőknek a figyelmét, azt javaslom, hogy minél több 
feladatot oldjon meg az, aki el akar menni vizsgá- 
ra. A könyvben van elég sok gyakorló feladat, de 
természetesen a piacon kapható más BASIC-iroda- 
lom, ez is (felmutatja a Köhegyi János által szer- 
kesztett Ismerd meg a BASIC nyelvjárásait! soro- 
zat első kötetét, amely a HT-1080Z, az ABC80 és 
a ZX81 nyelvjárását írja le — L. A. D.) és még más 
könyvek is, amelyekben szintén vannak gyakorlás- 
ra alkalmas feladatok. Mondhatnám az Ötletnek a 
különkiadványait, a BASIC-bajnokságot, és így to- 
vább. És szeretném azt is mondani, hogy aki ráállt erre a programozásra, erre a szakmára, akár hob- 
biként, akár főfoglalkozásként, legyen igényes önmagával, próbálja az egyes műveleteket minél ke- 
vesebb programutasítással megoldani. Próbálja kihasználni a nyelv, a gépnek a lehetőségeit minél 
jobban. 

Végül egy egészen apró tanács: a dokumentálás. 
Nagyon sok könyvben, folyóiratban jelennek meg 
úgy kódlisták, hogy a BASIC utasítások teljesen 
egybe vannak írva, tehát a sorszám, utasítás, válto- 
zó, ez nagyon zavaró, hiszen az ember nem is tudja 
felfogni, hogy melyik a sorszám, melyik az utasí- 
táskulcsszó. Én azt javasolnám mindenkinek, hogy 
ahova egy szóközt be kell tenni, tegyünk be oda, 
ne spóroljunk ezzel a hellyel. 


Struktúrák 


6:51 Látszólag ellentmond az előző tanácsnak, 
amit Kocsis Andrástól hallottunk, hogy lehetőleg 
minden lehetőséget használjunk ki, amit a BASIC 
nyelv felkínál, hát én pont ez ellen szólnék, ugyan- 
is én azt tanácsolom, hogy a GOTO-t lehetőleg 
minél kevesebbet használjuk. Viszont annál inkább 
használjuk ki az IF -— THEN szerkezetet, a FOR — 
NEXT-et, és az olyan szerkezeteket, olyan prog- 
ramstruktúrákat, amit a nyelv felkínál. Ugyanis 
egy olyan öt-hat vagy tíz GOTO-val olyan szépen 
el lehet keveredni egy programban, hogy utána 
ember legyen a talpán, vagy társ a talpán, aki meg- 
találja, hogy vajon hol futott tévútra. 
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Herneczki Katalin 

7:33 Óriási vita ez már nagyon régóta, ez a 
GOTO vagy nem GOTO, és nem lehet egyértel- 
műen azt mondani, hogy ne használjunk GOTO-t, 
mert bizonyos nyelvekben, bizonyos szerkezetek 
megvalósításához szükséges. És ezt hangsúlyoz- 
nám, hogy alapszerkezetek megvalósításához. Há- 
rom alapszerkezetünk van, a szekvencia, vagyis az 
utasítások egymásutánja feltétel nélkül, az iteráció 
vagy ciklusszerkezet, és az IF — THEN - ELSE 
szerkezet. Most ha ennek a háromnak a megvalósí- 
tásához szükséges a GOTO, akkor használható, de 
egyébként az összevissza ugráláshoz azt monda- 
nám, hogy szigorúan tilos, hogyha egy kicsit mereven fogalmazok. 

Nekem is eszembe jutott még néhány dolog a GOTO utasítás használatán kívül. Vizsgán szokott 
kiderülni, hogy mik a legtipikusabb hibák. Hát például az egyik az, hogy a változók kezdőérték- 
adásáról nagyon gyakran elfeledkeznek a hallgatók. Vagy hasonlóan tipikus dolog az, hogy gyűjtő - 
területeknek a nullázása szintén... persze ez is kezdőértékadás, erről is gyakran elfeledkeznek. Az- 
tán arról, hogy a FOR ciklus elöl- vagy hátultesztelő. Vagyis egyszer végrehajtásra kerül-e a műve- 
let, vagy pedig nem. (Például ha a kezdőérték kisebb a végértéknél, de a lépésköz negatív — L. A. 
D.) Ne felejtsük el azt, hogy a FOR ciklus hátultesztelő, tehát alapesetben egyszer végrehajtásra ke- 
rülnek a műveletek. Tehát ha nem akarjuk, hogy végrehajtásra kerüljenek, akkor ezt valami módon 
ki kell kerülni. 


Programtervezés 


Kovács Győző Azt mondják az okos programozók, hogy azért vannak a gépek, hogy ne papíron 
dolgozzunk, hanem gépen kell megkonstruálni a programokat, és aztán a végén majd kinyomtatjuk 
az eredményt. 


Kőhegyi János 
Véleményem szerint először papíron kell 
megtervezni a programot, mindenképpen át kell 
gondolni, és utána a belövés, a program kipróbálá- 
sa, javítgatása — hiszen a legjobban megtervezett 
programban is azért előfordulhat hiba —, ezt feltét- 
lenül a gép mellett célszerű csinálni. 

Herneczki Katalin Én is azt mondanám, hogy PA 
tulajdonképpen ha időket mérünk, akkor a progra- 4 
mozásnál a teljes élettartama érdekes egy program- 
nak, tehát attól kezdve, hogy megkaptuk a felada- Kőhegyi János 
tot, addig, amíg annak a programnak üzemelnie 
kell, és ha itt összeadjuk az időket, hogyha tervez- 
tünk, a tervezésre bizonyos mennyiségű időt fordítottunk, és utána egy jól tervezett programot kó- 
doltunk — hogy mennyivel könnyebb egy ilyen programban később javítani, módosítani, akkor való- 
színűleg. . . valószínűleg ez a nyereségesebb. Idő szempontjából is. 

Pinkert László De a rossz ellenpélda az úgy szokott kinézni, hogy a programnak teljesítenie kell 
mondjuk négy- vagy ötféle funkciót, az ember hogyha nem készít papíron tervet, csak elkezd vadul 
gépelni, lefuttatja a programot, a funkciók közül három kapásból teljesül is, mert azért gyakorlata 
van az embernek, és akkor elkezd az említett, nagyon kellemetlen GOTO utasításokból beleszurkál- 
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ni, hogy még azt a két funkciót is kicsikarjuk valahogy az eleve rossz programból... amiből aztán 
az lesz, hogy esetleg a negyedik még sikerül is, de mire az ötödiket kéne belepréselni, addigra nincs 
ember, aki a programot át tudná tekinteni. Na most természetesen megtervezett programmal is elő- 
fordul az, hogy... hogy valamit nem csinál meg, és hát jó lenne, ha megcsinálná, de nem látjuk át. 
Erre az esetre tudnám azt tanácsolni, hogy amennyiben nem érzünk elég erőt ahhoz, hogy végigbo- 
garásszuk a programot, vagy nincsen időnk rá, általában hasznosabb az, hogyha az ember leül, elő- 
veszi azt a bizonyos papirost, és újra az egészet átgondolja, és nem foglalkozik a rossz programnak 
a javítgatásával, foltozásával. 


Kiss Donát 

Ezek mind fontos és megszívlelendő ta- 
nácsok. Viszont azért arra ügyeljünk, hogy — ahogy 
itt a Laci kifejtette ezt tudományosan, azt hiszem, 
programpatkolásnak . szoktuk — nevezni, vagy 
GOTO-irtásnak, poloskairtásnak és egyéb ilyen 
népszerű fogalmak jutnak itt eszembe... de azért 
legyen miből kiirtani a poloskákat, a GOTO-kat, 
legyen mit patkolás helyett újraírni, legyen mit do- 
kumentálni. Vagyis én azért arra buzdítanám a né- 
zőket, hogy... hogy azért most ne rakják el a szá- 
mítógépeiket a szekrénybe és ne vegyenek elő he- 
lyette csak papirost, hanem azért jó helyen van az 
ott, csak gondolják át, hogy a pillanatnyi tudásuk éppen milyen feladat és mekkora program megírá- 
sára jogosítja fel őket. Ugyanis kiderül, hogy azért az mégsem fog működni, és akkor mód nyílik itt 
a már említett hibakeresésre, ami egyébként a programírásnak az egyik legszebb, legnehezebb, és 
azt hiszem, óhatatlanul velejárója... erről, azt hiszem, Murphy már több rendben nyilatkozott... Na 
most én azt javasolnám, hogy keressenek minél több olyan feladatot, amelyről az érződik, hogy a 
pillanatnyi utasításkészlettel, pillanatnyi tudásukkal megoldható, és ne fogadják el mindig kritika 
nélkül, bármily gondosan is legyen szerkesztve az a könyv vagy... vagy folyóirat, azért ebbe — ép- 
pen azért, hogy tudjanak, megtanuljanak poloskát irtani, és nyomdai problémák miatt azért vannak 
előre gyártott hibák általában, ez óhatatlan — és nemcsak szolgaian bemásolják, ha mondjuk vesznek 
egy ilyen könyvet, hiszen sok ilyen könyv található a piacon. Hanem találjanak ki maguknak egy 
feladatot, és... és utána abból fejlődjenek tovább. Erre jó mankók, azt hiszem, vagy hát hogy jó 
vagy nem Jó, az majd kiderül, de hát ehhez próbáltunk némiképp mankókat adni ezekkel a kis házi- 
feladatocskákkal — amik azt hiszem, hogy egy-egy kiindulópontjai lehetnek csak valamilyen fel- 
adatnak; itt például ez a naptár jut eszembe, amit akkor megcsináltunk ugye négy órára, egy dél- 
előttre, hát ezt meg lehet egy hétre csinálni, meg lehet délutánra, a programozók számára az éjsza- 
kai órákat be lehet osztani, gépidőt mondjuk... és 
így tovább, tehát lehet, azt hiszem, és kell gyako- 
rolni, és haladni, de mindig azért annyit igyekez- 
zünk megoldani vagy annyit próbáljunk markolni, 
amennyire hát az éppen aktuális vagy az éppen ad- 
dig felgyülemlett tudásunk jogosít. 
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Kommentek 


Herneczki Katalin 

13:30 Ne feledkezzünk meg arról, hogy a programba kommenteket írjunk. Tehát főleg amikor 
bővítjük a programokat, akkor se legyünk lusták arra, hogy ez most egy új rész, amit beépítettünk, 
és írjuk oda, hogy ez az új rész mit csinál. Tehát az igen fontos, hogy a program — úgy szokták mon- 
dani — öndokumentáló legyen. Tehát szépen lehessen tudni, hogy mit csinál, melyik részébe kell 
esetleg belenyúlni egy módosításnál. 


Szemantikai hibák 


Dr. Ada-Winter Péter 

Nagyon sokat beszéltünk már eddig a különböző szintaktikai hibákról, de az értelmi, tehát 
az úgynevezett szemantikai hibákról még keveset. Szokták mondani, hogy jó program nincs, csak 
olyan program, aminek még nem találták meg a hibáját. Ez tulajdonképpen egy mély mondás. Tud- 
niillik amikor az ember egy programot elkészít és kipróbál, és azokra az adatokra nagyjából jól mű - 
ködik, amiket mi előre kigondoltunk és természetesen fejben vagy papíron előre ellenőriztük a szá- 
mítást és ellenőriztük azt, hogy az az eredmény, amit a gép ad, ugyanaz lett-e, mint amit mi előre ki- 
számítottunk magunknak. A gyakorlati élet azonban sokszor produkálja azt, hogy nem olyan adatok 
kerülnek a felhasználói programba, mint amilyet mi megterveztünk, hanem azoktól lényegesen elté- 
rő összetételű adatok, és ilyenkor bizony a program nem helyesen számol, vagy éppenséggel meg- 
hal, nem működik. Tehát úgy kell a programjainkat megvizsgálni, amikor már úgy látszik, hogy jók, 
hogy végiggondoljuk azt, hogy milyen szélsőséges helyzeteket lehet teremteni az adatokkal, és ha- 
tározzuk meg azt, hogy meddig jó a program, milyen adatok azok a korlátok, amelyeknél még mű- 
ködik, és melyektől kezdve — alattuk vagy felettük — nem működik már. Ez nagyon fontos, mert 
sokszor ezek a problémák okozzák később, a rutinszerű felhasználás közben a programnak egy ad- 
dig soha nem tapasztalt hibáját. 

A másik dolog, amit mondani akartam: én nagyon gyakran fordulok meg jó matematikus, progra- 
mozó fiatalok körében, és azoknál az elegancia, a tömörség az egy sokkal nagyobb erény, mint a 
program áttekinthetősége és érthetősége. Én itt szeretnék. . . 

Kovács Győző Holott, holott... 

Dr. Ada-Winter Péter Holott, igen. Pontosan. Holott. Itt szeretnék figyelmeztetni mindenkit ar- 
ra, hogy az elegancia az a matematikai bizonyításokban nagy erény, de a programozásnál és a prog- 
ram áttekinthetőségének az elrontása esetében hiba. Tehát hiába hiszi valaki azt, hogy ő olyan tömör 
volt, hogy lerövidítette a programját tizenöt utasítással, de ennek az árán viszont a program olyan 
áttekinthetetlen, olyan bonyolult lett, hogy senki rajta kívül, a készítőjén kívül meg nem tudja érte- 
ni. Különösen akkor nem, ha még ráadásul olyan matematikai eljárásokat alkalmaz, amelyek mond- 
juk nem túl közismertek. 


Hosszabb táv 


Herneczki Katalin A beszélgetésünk kapcsán eszembe jutott, hogy vajon nem rémisztjük-e el a 
nézőket, hiszen néhány olyan dologról beszéltünk, ami igazából tényleg nagyméretű programok 
esetén merül fel. De hát azért, azt hiszem, mi mindnyájan abban reménykedünk, hogy akik a soro- 
zatot végignézik, azok közül legalábbis lesznek sokan olyanok, akik előbb-utóbb programozók lesz- 
nek, tehát tényleg meg tudják szívlelni ezeket a tapasztalatokat. Mi se arra gondolunk természete- 
sen, hogy egész pici programoknál óriási eszközöket vessünk be, szóval nem az ágyúval verébre 
esetre gondolunk, hanem hosszabb távra szeretnénk jó tanácsokat adni, nem csak a vizsgázáshoz 
természetesen. 
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Hibakeresés 


Dr. Kocsis András 

17:12 Sok szó esett itt már a hibázásról, hibákról — talán elkeseríti a nézőket, hogy ennyi lehető- 
ség van a hibára, egyáltalán hogy lehet megírni egy jó programot. . . 

Kovács Győző Egyáltalán lehet-e jó programot írni? 

Dr. Kocsis András Lehet-e. . . 

Kovács Győző Mert ugye azt szokták mondani, hogy... 

Dr. Kocsis András Ez már elhangzott, úgyhogy ebben nem akarok vitázni, hogy mi a jó program 
meg mi nem a jó program, ami működik és valaki elfogadja saját programját... mondjuk azt, hogy 
jó... szeretném megnyugtatni a nézőket, ez el is hangzott közben, hogy a BASIC-nek elég jó hiba- 
keresési lehetőségei vannak; az egyik a STOP utasítás, amelynek segítségével a programot bárhol 
le tudjuk állítani, a másik pedig a közvetlen mód, tehát ilyenkor akár, vagy a program végén PRINT 
utasítás kiadásával a változók értékét ki lehet íratni, és látjuk azt, hogy jól működik vagy nem jól 
működik. Úgyhogy... de mondhatnám azt is, hogy közbe is be lehet rakni ilyen PRINT utasításo- 
kat, amiket majd a végén kitörlünk a programból, csak azért, hogy megnézzük, hogy ott, azon a 
ponton milyen értéket vesz fel. Szóval azért van lehetőség arra, hogy a hibákat viszonylag könnyen 
kijavítsuk. 


Rögzült hibák 


Kovács Győző Belenéztem a jegyzeteimbe, és 
azt láttam, hogy volt az előzetes beszélgetésen ar- 
ról szó, hogy fölhívjuk a figyelmet a rögzült rossz 
szokásokra és hibákra. 

Herneczki Katalin Rengeteg olyan dolog van, 
amit például a BASIC nyelv megenged. Ugyanak- 
kor mégse javasoljuk a használatát. Én például 
nem javasolom azt, hogy egy sorba túl sok utasí- 
tást írjanak, s mi több, azt javaslom, hogy egy sor- 
ba egy utasítást írjanak. 

Kovács Győző De akkor hosszú lesz a prog- 
ram. i 

Herneczki Katalin A program hosszúsága az véleményem szerint nem a sorok számától számít, 
mert végül is ugyanannyi tevékenység lesz benne, és így áttekinthető. Szóval nagyon sokszor látja 
az ember, még szakkönyvekben is, ezt be kell vallanunk, hogy egy sorban egy csomó utasítás van — 
szabad ilyet írni, csak áttekinthetetlen. Ugyanilyen az, hogy például bizonyos utasítások, kulcssza- 
vak után a szóköz elhagyható. Tehát egybeírom például a változóval. Ez megint olyan dolog, hogy 
az embernek borzasztó nehéz utána a saját programját elolvasni, aztán hogy másnak milyen nehéz, 
arról már talán ne is beszéljünk. Az embernek érdemes kialakítani egyfajta kódolási szabványt. 
Most ebben a szakkönyvek is segítségére vannak általában a kezdőknek... és aztán persze mindenki 
helyi szokásokat is kialakíthat. Például azt, hogy értelmes változóneveket adjunk, ez is borzasztó 
fontos dolog. Az emberi memória egyszerűen véges, és az, hogy A mint változó... persze van, ahol 
csak ez megengedett, tehát mondjuk hosszabb nevek nem megengedettek, nyilván nem arra az eset- 
re gondolok, de ez nem sokat mond. Hogyha konkrét neveket adunk, akkor nyilván sokkal egysze- 
rűbb a későbbi karbantartás. 

Horváthné Majsa Katalin A változókra reagálva... egy nagyon elterjedt, szerintem rossz szo- 
kás az, hogy... sok gépnél megvan az a lehetőség, hogy nem kötelező a változóknak a program ele- 
jén értéket adni. Hanem az automatikusan nulla. És nagyon sok emberben ez berögződik, hogy a 
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kezdet kezdetén úgyis minden nulla. Igen ám, de a gépek esetében, a gépek felénél ez mégsem így 
van, és ha valaki egy ilyen gépnél tanult, ahol automatikusan minden futtatás előtt nullázódnak a 
változók, és átül egy másik géphez, akkor megrökönyödve tapasztalja, hogy az eddig tökéletesen 
működő programja bizony nem megy. És nem jön rá, hogy miért. Holott a megoldás roppant egy- 
szerű, egyszerűen ez egy olyan szokás kérdése, mint a REM, az egy utasítás egy sorban és a többi 
ilyen. 


Kompatibilitás 


Kovács Győző Köhegyi János írta ezt a... vagy 
legalábbis egyik szerzője a BASIC nyelvjárások cí- 
mű könyvnek, és itt ugye négy géppel foglalkozott 
ez az adássorozat, és valószínűnek tartom, ellentét- 
ben itt a korábbi megjegyzéssel, hogy... valószínű- 
nek tartom, hogy nem fogadják meg a tanácsodat, 
nevezetesen lesznek olyanok, akik egy-két-három- 
négy gépen is járnak. Én nagyon sok gyereket is- 
merek, akik úgy gyűjtik a gépeket, mint mások a 
trófeákat... az egyik gyerekkel találkoztam az ut- 
cán és azt mondta... kérdeztem, hogy hova megy, 
azt mondja, jaj, de jó, hogy találkoztunk, ő tudja, 
hogy van egy BBC gép Magyarországon, mondjam meg, hol van, mert azon még nem dolgozott. 
Tehát... ez ma egy sport, és meg kell hogy mondjam, egy igen jó és hasznos és dicsérendő szellemi 
sport, hogy minél több gépet megismerni, de ez nyilvánvalóan azokkal a problémákkal is jár, amiket 
mondtunk az előbb, hogy... hogy összekeverik a dolgokat, tehát... mire tudnád fölhívni a figyelmet 
mint ennek a kérdésnek a tudós ismerője? 

Kőhegyi János Mindenképpen arra kell törekedni, hogy ne használjuk ki az egyes gépek speciá- 
lis lehetőségeit, amik ugyanis. . . 

Kovács Győző De akkor mi a... 

Kőhegyi János ...lehetetlenné teszik, hogy más gépre átköltözzünk azzal a programmal. Persze 
meg kell gondolni azt is mindig, hogy milyen célra készül ez a program. Ha csak magamnak össze- 
barkácsolok egy kis programot egy adott gépre, egy konkrét kis feladat megoldására, akkor nyugod- 
tan kihasználhatom ezeket a lehetőségeket, főleg akkor, hogyha esetleg annyira speciális ez a fel- 
adat, hogy... hogy más megoldás nem is kínálkozik. Általában azonban azt javaslom, hogy ügyel- 
jünk arra, hogy az egyes gépek specialitásait ne használjuk. . . 

Kovács Győző De ez a szép benne, hogy az egyik gép ennyivel tud többet, a másik gép annyival 
tud többet. . . 

Kőhegyi János Hát és annyival több munka az átvitele egy programnak a másik gépre. Ha erre 
nincs igény. . . 

Kovács Győző Igen. Erre akartam. . . erre akartam kilukadni. . . 

Kőhegyi János Ha nincs igény, ha megmaradok egy gépnél, akkor természetesen. 

Kovács Győző Igen. Erre akartam kilukadni tulajdonképpen, erre a. . . 

Kőhegyi János Rettenetesen nagy munka egy ilyen programot átírni. . . 

Kovács Győző ...átvinni egy másik gépre... 

Dr. Ada-Winter Péter Hát persze azért ennek megvannak a maga korlátai, mert például amikor 
a képernyőre kiíratunk valamit, általában a képernyő méretezése — tehát az, hogy hány karakter fér 
el egy sorban, hány sor lehetséges egymás alatt a képernyőn —, ez bizony gépenként eléggé külön- 
bözik, és ezt mindenképpen át kell tervezni, a képernyőtervezés pedig külön munka. Néha a prog- 
ram lényegét érinti a képernyő tervezése, átalakítása. 
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Kiss Donát Igen, szóval azt hiszem, hogy ehhez kapcsolóan talán csak annyit, hogy vérbeli com- 
modore-ost úgysem tudunk elrettenteni attól, hogy a sprite-okat használja, márpedig ezeken a gépe- 
ken a Commodore kivételével ez egyiken sem... sem... hát fut, úgyhogy... ugyanakkor viszont ez 
egy csomó embernek munkát ad, akik ezeket a programokat átírják a többi gépre. S ugyanúgy nem 
valószínű, hogy vissza tudunk valakit tartani attól, hogy egy több színlehetőséggel rendelkező gé- 
pen mondjuk két színben dolgozzon, úgyhogy... én azt hiszem, hogy különösen az algoritmusrészé- 
nél érdemes talán arra figyelni, hogy ez viszonylag hordozható legyen, mert akkor — és itt megint 
visszatértünk a strukturálásra —, akkor mondjuk a megjelenítés feladatkört, azt lehet tekinteni gépen- 
ként speciálisnak és átírhatónak, viszont hogyha a program működését alapjaiban vezérlő algorit- 
musrésze az hordozható BASIC-ben van írva, tehát nyelvjárás-függetlenül, akkor az legalább át- 
menthető. 

Kovács Győző Szóval én is úgy érzem, hogy azt el kell dönteni egy feladat megoldása előtt, és a 
vizsgára készülésnél is nagy valószínűséggel, hogy mire... hogyan akarja valaki a programot hasz- 
nálni. Tehát hogyha eleve egy olyan programot akar csinálni, amit sok géptípuson akar futtatni, ak- 
kor... akkor nyilvánvalóan azt a tanácsot kell megfogadni, amit te (Kőhegyi János — L. A. D.) 
mondtál. Ha viszont valaki nagyon ragaszkodik a Commodore-hoz, ilyen a... ez az ízlése, ugye, és 
ilyen géphez jut hozzá, akkor pedig nyilvánvalóan a gépnek a legravaszabb és a legbonyolultabb le- 
hetőségeit is meg kell ismernie. 


Dokumentálás 


25:04 Kovács Győző Közben eszembe jutott még egy dolog, amiről elég kevés hangzott el a 
tanfolyamon is, és tulajdonképpen a könyvben is viszonylag... nem is tudom, hogy van-e benne... 
nevezetesen a dokumentálás. Tehát arról azért ne feledkezzünk el, hogy a program az nemcsak vala- 
kinek készül, tehát ne feledkezzünk el arról, hogy ennek a tanfolyamnak nemcsak az a célja, hogy a 
hobbisok megismerjenek egy programozási... magasszintű nyelvet, hanem az is a célja, hogy föl- 
keltsük az érdeklődést a programozás iránt, és felkészítsük őket mondjuk egy programozói pályára. 
Na mostan ha csak a gépen van a program, és én magam is látom, akik az újságnak küldenek prog- 
ramokat, sokszor olyan... úgy írják le azt a programot, a program funkcióit, hogy az megérthetetlen, 
elolvashatatlan, nemcsak azért, mert kézírással írták, hanem mert... tartalmilag rosszak. Nem tu- 
dom, hogy a jelenlévők nem tudnak-e valami tanácsot adni a befejező műveletre, a dokumentálásra. 

Pinkert László Azt hiszem, hogy mivel már eleve a tervezésnél abból kell kiindulni, hogy egy 
programnak mit kell csinálni. Tehát az mindjárt ott kezdődik a bizonyos papírnál és ceruzánál, hogy 
írjuk le, hogy az a program, amit szándékozunk megírni, az mit csinál. Milyen adatokból milyen ki- 
menő értéket állít elő, gyakorlatilag ez a dokumentálás első lépése. Ezek után az a program akár- 
hogy elkészül, már azt mindenki meg fogja tudni állapítani — feltéve persze, hogy ez a bizonyos cet- 
li a kezében van, vagy legalábbis hozzáférhető. Természetesen hogyha elkészült a program, akkor 
aztán részletesebben is ki lehet fejteni, hogy mi mindent tud. De mondjuk ilyen alapdolgokról sem- 
miképpen nem szabad megfeledkezni. 

Kovács Győző Igen, és arról se, hogy közben eltelt az idő. Nem tudom, hogy van-e még valaki- 
nek valami nagyon fontos elmondani valója... parancsoljon... 

Herneczki Katalin Én csak egy mondatot a dokumentáláshoz, hogy borzasztó gyakori az, hogy 
utólag dokumentálunk programokat, amiben leírjuk az esetleg elkészült rossz programot, hogy ho- 
gyan működik. Tehát a dokumentálás célja valahol az, hogy újra előállítható legyen a program vagy 
módosítható legyen, tehát igazság szerint ha becsületesek vagyunk és tisztázzuk a feladatot — tehát 
van egy feladatelemezés, megcsináljuk becsületesen a programtervet, és azt a kódolási szabványok - 
nak megfelelő adatnévválasztásokkal, kommentekkel, megfelelő, tiszta szerkezetben megírjuk a 
programot —, akkor tulajdonképpen azon kívül, hogy esetleg néhány tanácsot adunk az üzemeltetés - 
hez, nincs más munkánk. Tehát párhuzamosan elkészül a dokumentáció, és akkor tényleg tudjuk 
azt, hogy mit akartunk csinálni, és az valósult-e meg. Általában nem hálás feladat az írásmunka, 
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senki se szereti, főleg ha már fellélegzett, hogy kész a program, és ilyenkor szoktak készülni aztán 
azok a dokumentációk, amik többnyire... 

Kovács Győző Áldokumentációk. 

Herneczki Katalin Így van. Ami többnyire semmire nem használható. 


Zárszó 


28:08 Kovács Győző Hát én azt hiszem, hogy mi mindent elmondtunk most, ami tanácsot tu- 
dunk, ami tanácsot adhatunk a nézőknek. Most már a nézőkön a sor. Én mindenkinek tulajdonkép- 
pen nagyon jó vizsgázást és nekünk pedig vizsgáztatást szeretnék kívánni, és fölhívnám a figyelmet 
arra, hogy a TV-BASIC-kel nem állt meg a tévének ez az oktatói sorozata, a számítástechnika tár- 
sadalmasításában a tévének és az ilyen típusú tanfolyamoknak véleményem szerint óriási szerepe 
van, tehát folytatni szeretnénk. Arra is felhívnám a figyelmet, hogy a mikroklubok, amelyek ennek a 
tanfolyamnak a kapcsán alakultak, tovább működnek. Tehát ne hagyják abba! Ne fejezzék be az 
adás végén a számítógéppel foglalkozást! Egyébként meggyőződésem, hogy ha elkezdték, akkor ez 
olyan, mint a baktérium, megkapták a betegséget, és ez a betegség most már élethossziglan kitart. 
Járjanak a klubokba, szerezzenek számítógépet, ha tudnak, hívják meg a barátaikat egy számítógép- 
partira, szóval akkor van értelme véleményem szerint annak, amit csináltunk. 
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Áttekintés a sorozatban tanultakról 


1. Alapok 


Ismerkedés a számítógéppel. A RETURN, ENTER, illetve NEW LINE billentyű. A PRINT 
utasítás. A számítógép belső felépítése. A kettes számrendszer. Példák a számítógép alkalmazására. 


2. Ujjgyakorlat 
A számítógép bekapcsolása. A billentyűzet. Programírás. A CLEAR SCREEN, DELETE, 
SHIFT, EDIT billentyű. Gépelés a Sinclair-gépeken. Programok kimentése, betöltése és ellenőrzé- 
se kazettán és lemezen. A mágneslemez tartalomjegyzéke. 
Kulcsszavak: AT, CLS, CSAVE, LIST, LOAD, PAUSE, RUN, SAVE, VERIFY. 
3. Fejgyakorlat 


Programírás, programtervezés folyamatábrával. Változók. Vezérlésátadás. A BREAK billentyű. 
Kulcsszavak: GOTO, INPUT, LET, REM, STOP. 


4. Folytatás 


Feltételes elágazás. Program törlése. Ciklus. Több utasítás egy sorban. 
Kulcsszavak: FOR, IF, NEW, NEXT, STEP, THEN, TO. 


5. Elágazások, ciklusok 


Elágazásos szerkezetek. Relációk. Műveleti jelek precedenciája. Logikai műveletek. 
Kulcsszavak: AND, ELSE, NOT, ON, OR. 


6. Grafika 1. 
Koordináta-rendszer. Karakteres grafika. Karakteres animáció. Pontgrafika. 
Kulcsszavak: BORDER, CIRCLE, DRAW, Pl, PLOT, PRINT$, RESET, SET, TAB, 
UNPLOT. 


7. A programozás módszere 


Programtervezés, részfeladatokra bontás. 
Kulcsszó: END. 


8. Szubrutinok 


Szubrutinok. Paraméterátadás. Moduláris programozás. Egyenes rajzolása pontonként. 
Kulcsszavak: GOSUB, RETURN. 
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9. Függvények 1. 
Matematikai és szöveges függvények. Függvénygrafikonok rajzolása. Numerikus és szöveges 
adatok konverziója. 
Kulcsszavak: COS, LEFT$, LEN, MID$, RIGHTS$, SIN, STR$, TAN, VAL. 
10. Függvények 2. 
Felhasználó által definiált függvények. Véletlenszám-generálás. A memória közvetlen elérése. A 
billentyűzet olvasása. 
Kulcsszavak: DEF, FN, GET, INKEY$, INT, PEEK, POKE, RANDOMIZE, RND. 
11. Tömbök 


Tömbkezelés. Rendezés. 
Kulcsszó: DIM. 


12. Játékprogramok 
Játékokban használatos algoritmusok és funkciók. Gépi kód. 
13. Grafikai lehetőségek 
Vonalak rajzolása pontokból. Szabadkézi rajzolás rajzolóprogrammal. Adatsorok elhelyezése a 
programlistában. 
Kulcsszavak: ABS, DATA, READ, SGN. 
14. Grafika a Commodore-on 
Grafikus funkciók a Commodore 64-esen. Sprite-kezelés. Adatállomány fogalma, létrehozása, 
írása és olvasása. 
Kulcsszavak: CLOSE, OPEN, INPUTt, PRINT. 
15. Adatállományok 
Adatállományok kezelése, feldolgozása. Parancsok a Commodore lemezegységnek. Menüprog- 
ramok. 
Kulcsszavak: ST. 
16. Vizsgára készülőknek 


Tanácsok azoknak, akik jelentkeztek a tanfolyam vizsgájára, illetve programozói pályára készül- 
nek. 
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A tanult BASIC kulcsszavak teljes listája 


ABS ON 
AND OPEN 
AT OR 
BORDER PAUSE 
CIRCLE PEEK 
CLOSE PI 

CLS PLOT 
CcOS POKE 
CSAVE PRINT 
DATA PRINTÁ 
DEF PRINT$ 
DIM RANDOMIZE 
DRAW READ 
ELSE REM 
END RESET 
FN RETURN 
FOR RIGHT$ 
GET RND 
GOSUB RUN 
GOTO SAVE 
IF SET 
INKEY$ SGN 
INPUT SIN 
INPUTH ST 

INT STEP 
LEFT$ STOP 
LEN STR$ 
LET TAB 
LIST TAN 
LOAD THEN 
MID$ TO 
NEW UNPLOT 
NEXT VAL 
NOT VERIFY 
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A tananyag kiegészítése 


Az itt következő összeállítás főleg a mai olvasó kedvéért készült, leginkább azok kedvéért, akik ki- 
maradtak a nyolcvanas évek számítástechnikai világából. Ez a világ önmagában külön könyvek tár- 
gya lehetne — e helyütt be kell érnem azzal, hogy az akkori számítástechnikában járatlan olvasót né - 
hány megjegyzéssel eligazítom az adásban látottakkal kapcsolatban. 


1. Alapok 


Első lépések 


A sorozatban szereplő gépekre a tanárok a személyi számítógép nevet használják, de a szaknyelv- 
ben végül a házi számítógép lett a leggyakrabban használt elnevezésük, a személyi számítógép pedig 
a PC-ket és kategóriájukat jelenti. 1985-ben a PC Magyarországon gyakorlatilag ismeretlen volt, a 
sorozatban szereplő gépek és néhány további házi számítógép jelentette a számítástechnikát. 

Ezeknek a gépeknek legfőbb jellemzője az olcsóság volt, amit elsősorban azzal igyekeztek elér- 
ni, hogy a háztartásban használatos készülékeket — tévét, kazettás magnót — használtak periféria- 
ként, és meglehetősen kevés memóriát építettek a gépekbe; a memória akkoriban még nagyon drága 
volt. Az is fontos, hogy nyolcbites architektúrát használtak, vagyis viszonylag egyszerű, olcsó mik- 
roprocesszorokat, amelyek nyolcbites kommunikációt folytattak a gép többi részével, miközben a 
tak. 

Ezeken a gépeken a BASIC nyelv volt a beépített rendszer, a gép bekapcsolása után ezt lehetett 
használni. Grafikus operációs rendszerek — amilyen a Windows — nem voltak, a bejelentkező üzenet 
után a felhasználó kapott egy kurzort és kezdhetett programozni. Más nyelvek szinte elérhetetlenek 
voltak, illetve csak akkor, ha az ember betöltötte a másik nyelvet megvalósító terjedelmes progra- 
mot — ami nélkül aztán a másik nyelven írt program nem volt futtatható. 

A kompatibilitás még nem volt követelmény, a különféle gyártók gépei egyáltalán nem értettek 
szót egymással, sőt ugyanannak a gyártónak eltérő típusai sem. 
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Történelmi okai vannak, hogy a BASIC-ben a képernyőre írás kulcsszava PRINT, ami valójában 
nyomtatást jelent, és ennek megfelelően a magyar szaknyelv is nyomtatásnak nevezi, amikor a kép- 
ernyőre írunk valamit. Abban a rendszerben, ahol a BASIC 1964-ben megszületett, a Dartmouth 
egyetem időosztásos hálózatán még teletype-okat, írógépes terminálokat használtak, ahol a felhasz- 
náló által begépelt szöveg és a számítógép válasza egyaránt hosszú papírszalagon jelent meg, képer- 
nyőt nem használtak. 


Kettes számrendszer 
A nyolcvanas évek számítástechnika-oktatása ragaszkodott a kettes számrendszer fontosságához. 
Nem teljesen alaptalanul, mert BASIC programozás közben is gyakran szükség volt rá — főleg a me- 


móriakezelésnél —, de a kezdet kezdetén tanítani nem sok haszna volt. Ám az akkoriban megjelent 
tankönyvek és ismertetők túlnyomó része valahol az anyag elején tárgyalta a kettes számrendszert. 
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Az itt említett 256 bitkombináció szolgált a betűk, számok és egyéb jelek kódolására: minden 
jelnek egy 0 és 255 közötti kódszáma volt. A kódrendszer neve ASCII (American Standard Code for 
Information Interchange, ejtsd: eszki), s bár ez elvileg szabvány volt, a különböző géptípusok más- 
más módon értelmezték. Csak sokkal később vált szabvánnyá a Unicode, amely már nem 256-féle 
jelet ismer, hanem több milliót. 


2. Ujjgyakorlat 


Az első program 


, Az utasítást mindig sorszámmal kezdjük" kitétel természetesen csak a házi számítógépek BASIC 
nyelveire volt igaz, és a sorszámokhoz kapcsolódó számos probléma rá is nyomta bélyegét a nyelv 
megítélésére. A sorszámozott utasítások és a sorszám nélküli parancsok megkülönböztetése azonban 
Dartmouthban logikus volt: ott a sorszám nélküli sorokat a rendszer parancsnak tekintette és végre- 
hajtotta, a számozottakat viszont a számozás (és nem a begépelés) sorrendjében tárolta, amíg át nem 
kellett adnia végrehajtásra a teljesen külön levő BASIC rendszernek. A házi számítógépeken ez a 
kettő már egyazon rendszer volt (ezért a legtöbb utasítást parancsként is lehetett használni és meg- 
fordítva), és egészen a házigépes világ megszűntéig megmaradt a sorszámozás. 

Az első PC-s BASIC-ek ugyanígy működtek, majd létrejöttek olyanok, ahol a programszöveget 
az egyik, az azonnal végrehajtandó parancsokat egy másik ablakba kellett írni, és a sorszámok he- 
lyett a szövegszerkesztőben elfoglalt helyük határozta meg a programsorok sorrendjét. 


A Sinclair-billentyűzet 


A Sinclair cég első számítógépei — amelyek közül a sorozatban a Spectrum és a ZX81 szerepel — 
közismertek voltak arról a sajátos felfogásról, hogy a BASIC nyelv összes szavát ráírták a billen- 
tyűkre és egy-egy gombnyomással elérhetővé tették. Ehhez a kurzort különféle üzemmódokba kel- 
lett állítani; a ZX81-nek négy, a Spectrumnak öt üzemmódja volt. A többi géphez képest hallatlanul 
bonyolult rendszert a felhasználók nagyon hamar megtanulták és megszerették. 


Kazettakezelés Spectrumon 


A legtöbb házi számítógépen a magnókazetta volt az egyedüli adattárolási lehetőség; lassú volt, 
viszont olcsó: akkoriban gyakorlatilag minden háztartásban akadt kazettás magnó. Mindössze né- 
hány gép (az adásban szereplők közül csak a Commodore) tudott mágneslemezt, vagyis floppyt ke- 
zelni, hasonlót ahhoz, amit a PC-k is használtak a kilencvenes évek folyamán is (csak kisebb kapa- 
citásút). A Spectrumhoz kifejlesztettek egy microdrive nevű különleges magnót is, de ez ritka és 
drága volt, a sorozat idején Magyarországon még nemigen ismerték. 


3. Fejgyakorlat 


Feladatelemzés 


Számos mű foglalkozott már akkoriban is azzal a fajta átgondolt, módszeres programozással, 
amiről a sorozatban szó esik. Magának a BASIC nyelvnek a felépítése azonban olyan, hogy való- 
sággal csábít a lezser , vágjunk bele és majd lesz valahogy" stílusra, és a legtöbb BASIC programot 
pontosan így írták. Nem kevés programozó, aki BASIC-en nőtt fel, később csak nehezen vagy egy- 
általán nem tudta elsajátítani a feladatelemzős, részekre bontós programozói stílust. 
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4. Folytatás 


NEW 


Az ttt kilistázott első program célja az, hogy Pinkert László nevét kiírja a képernyőre, s a felira- 
tot a stúdiótechnika rátehesse az élő képre. A program Primóra készült. A 20. sorban látható 
CHR$(2) a Primo egyik speciális vezérlőkaraktere, nyújtott karakteres kiírásra kapcsol; maga a 
programlista is ilyenekkel készült, hiszen a normál üzemmódra való visszakapcsolás [CHR$(1) 
vagy CHR$(18)1] nem szerepel a programban. A 40. sorban a program visszamegy ugyanoda, a 40. 
sorba, vagyis végtelen ciklusba kerül, amíg a BRK gombot meg nem nyomják. 
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Valójában nemegyszer előfordult a NEW utasítás használata programban, éppen az öngyilkosság 
miatt. Része volt egyszerű másolásvédelmeknek, egyes többrészes programok törölték a korábbi 
részt, mielőtt a következőt (gépi kódú rész segítségével) betöltötték volna, és voltak programok, 
amelyek munkájuk befejezésekor törölték magukat, hogy ne a felhasználónak kelljen. 


A FOR ciklus 


A Fortran nyelvből származik az a hagyomány, hogy a ciklusváltozókat az ábécé közepéről szok- 
ták választani, egészen pontosan az / betűvel kezdve és ábécé szerint haladva, ha több is kell. A BA- 
SIC-nél másfél évtizeddel öregebb Fortranban ugyanis (ha a programozó külön nem mond mást) az 
I, J, K, L, M, N betűkkel kezdődő nevű változók egész típusúak, az összes többi betűvel kezdődő 
pedig valós típusú (vagyis törtszámot is tud tárolni), ciklusváltozó pedig csak egész típusú lehet. A 
BASIC-ben ilyen kezdőbetű szerinti szétválogatás nincs, minden változó valós típusú, kivéve a ki- 
fejezetten egészként megjelölteket (erről a sorozatban nem esik szó): ezek neve százalékjellel vég- 
ződik, például 426 egy egész változó, amely nem azonos a valós típusú A-val. Ciklusváltozó azon- 
ban a BASIC-ben mindkettő lehet. 


Zárszó 
A szalagnaptár elkészítésénél nem lehet arra hagyatkozni, hogy a gép ismeri a mai dátumot, mert 


a korabeli házi számítógépekben nem volt elem, ami kikapcsolás után táplálta volna az órát. Az óra 
ezért bekapcsoláskor nulláról indult, és a napokat nem is számolta. 


5. Elágazások, ciklusok 


Relációk és műveleti sorrend 


Például Commodore-on a teljes precedenciatáblázat a következőképpen néz ki: 
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() zárójelek 


1 hatványozás 
negatív szám 
jall / szorzás, osztás 
4 - összeadás, kivonás 
z5e5zdezcG relációk 

NOT logikai NEM 
AND logikai ÉS 

OR logikai VAGY 


A BASIC a lista elején álló műveleteket hajtja végre először. 
ON GOTO 
A korabeli gépeknél a CASE szerkezet csak egy elnevezés, de később születtek olyan BASIC-ek 
is, ahol utasítás is volt rá. A PC-n futó Ouick BASIC-nél így nézett ki: 
SELECT CASE érték 
CASE első eset: utasítás 
CASE második eset: utasítás 


END SELECT 


6. Grafika 1. 


Az első egyenes 
A grafikus felbontás számaihoz az az információ is tartozik, hogy HT-n és Primón két színnel, 
azaz fekete-fehérben rajzolhattunk, Spectrumon viszont tizenöt színben (ti. nyolc színt tudott, de a 


BRIGHT utasítás segítségével ezek fényesebb változata is elérhető volt, és a fekete fényesben is fe- 
kete maradt). 


7. A programozás módszere 
Bevezető 
A Herneczki Katalin által leírt szövevényes programkód neve a szaknyelvben spagettikód. 
9. Függvények 1. 


Szöveges függvények 
Kissé túlzott az a szám, hogy a gépek több tucat beépített függvénnyel rendelkeznek; a korabeli 


gépeken legfeljebb két tucatot számolhattunk meg, és azt sem mindegyiken. Az adásban szereplő 
géptípusok függvénykészlete: 


241 


Primo: ABS ASC ATN CDBL CHR$ CINT COS CSNG EXP FIX FRE INP INT LEFT$ 
LEN LOG MID$ PEEK RIGHT$ RND SGN SIN SOR STR$ STRING$ TAN VAL VARPTR 
(8 db). 

Spectrum: ABS ACS ASN ATN ATTR CHR$ CODE COS EXP IN INKEY$ INT LEN LN 
PEEK POINT RND SCREEN$ SGN SIN SOR STR$ TAN USR VAL VAL$ (26 db). 

Commodore 64: ABS ASC ATN CHR$ COS EXP FRE INT LEFT$ LEN LOG MID$ 
PEEK POS RIGHT$ RND SGN SIN SOR STR$ TAN USR VAL (23 db). 

ZX81: ABS ACS ASN ATN CHR$ CODE COS EXP INKEY$ INT LEN LN PEEK RND 
SGN SIN SOR STR$ TAN USR VAL (21 db). 


10. Függvények 2. 


DEF FN és RND 


A DEF FN részletes ismertetése kimaradt az adásból. Általában DEF FN név(argumentum) - 
kifejezés alakú utasítással lehett definiálni a függvényt, majd FN név(argumentum) alakban használ- 
ni. Például 

10 DEF FN KOB(X) — XXX 
20 PRINT FN KOB(8) 

A program 512-t ír ki, mert a 20. sorban kapott 8-at behelyettesíti X helyére és így számítja ki a 
kifejezést. A legtöbb gépen az argumentum formális, vagyis a programban eközben esetleg szereplő 
X változó értékére a definiált függvény használata nincs hatással. Eltérnek a BASIC változatai ab- 
ban is, hogy csak egy argumentumot engednek meg vagy többet, szerepelhet-e köztük szöveges vál- 
tozó vagy sem. 


Az RND függvény voltáról való vitát árnyalja, hogy sok géptípuson igenis meg kell neki adnunk 
bemenő adatot. Így például Commodore gépeken RND(0) esetén a véletlenszám a belső óra pilla- 
natnyi állásától függ; ha az argumentum pozitív szám, akkor az előzőleg generált véletlenszámtól; 
ha pedig negatív, akkor az argumentum abszolút értékétől. Sinclair gépeken viszont egyáltalán nem 
használ argumentumot, de ettől még az argumentum létezik, csak nem a programszövegben szere- 
pel, hanem a véletlengenerátor úgynevezett magja az. 

További érv az RND függvény volta mellett, hogy úgy kell használni, mint a függvényeket, azaz 
kifejezés részeként. A kérdést bonyolítja, hogy több nyelvjárásban vannak hasonlóan használható, 
de mindig azonos értéket visszaadó kulcsszavak, mint például Sinclairen a Pl, illetve Commodore- 
on a TT. 


A felvételen megcsonkult a RANDOMIZE ismertetése. Az utasítás egyaránt szolgál arra, hogy a 
véletlent még véletlenebbé tegye, illetve hogy a véletlenszerű sorozatok megismételhetők legyenek. 
Így például ha a programunk különböző véletlenszámok hatására valamilyen ábrát rajzol ki, akkor a 
RANDOMIZE után valamilyen számot megadva más-más ábrát kapunk, ugyanazzal a számmal 
mindig ugyanazt. Ha pedig mindig más ábrát akarunk kapni, akkor a beépített óra értékét kell meg- 
adnunk az utasításnak. Sinclair gépeken ez úgy történik, hogy a RANDOMIZE után nem írunk 
semmit. 
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INKEYS$ 


A sorozatban egyedül itt fordul elő, hogy házi feladatot adnak, de arra nem térnek vissza a követ- 
kező adásban, a lecke ellenőrizetlen marad. A következőkben bemutatok egy megoldást Commo- 
dore 64-re. A szövegben látható nyilak a kurzormozgató billentyűknek, illetve azok vezérlőkarakte- 
reinek felelnek meg, a szív pedig a képernyőtörlést jelenti. Szóköz csak egy helyen kell, a 40. sor- 
ban, ., jellel jelöltem. A mellékelt képen látható ugyanez a programlista egy , valódi" Commodore 
64-es képernyőjén, vagyis egy PC-n futó emulátorban. 

10 PRINT TOLL; 

20 PRINT "e"; 

30 GET A$: IF A$-"" THEN 30 

40 PRINT "— €"; 

50 IF A$-")" THEN PRINT "1 € 1"; 
60 IF A$-"1" THEN PRINT "1 —1"; 
70 IF A$-"—" THEN PRINT "————"; 
80 IF A$-7"6" THEN PRINT "—"; 

90 IF A$-"A" THEN PRINT "NV—€T"; 
100 IF A$-"S" THEN PRINT "1"; 
110 IF A$-"Z" THEN PRINT "/——1"; 
120 IF A$-"X" THEN PRINT "NN"; 
130 GOTO 20 

Az első sorban töröljük a képernyőt és a kurzort 
tizenkét sorral lejjebb és húsz karakterhellyel jobbra, azaz a képernyő közepére visszük. Itt kiírunk 
egy pöttyöt. Várunk egy gombnyomásra, majd visszalépünk, töröljük a pöttyöt egy szóközzel, vis- 
szalépünk a szóköz helyére, és megnézzük, hogy milyen gombot nyomtak le. A vízszintes és függő - 
leges irányokra a kurzornyilakat, a ferdékre az A, S, Z, X gombokat választottam. Mindegyik 
gombnál először is kiírunk egy függőleges, vízszintes vagy ferde vonalat, majd visszalépünk (ha- 
csak nem kellett jobbra menni, hiszen akkor az automatikusan meg is történt), és ha szükséges, to- 
vábblépünk a kiírt karakter helyéről a kívánt irányba. 

A program csak a feladat egy részét tartalmazza, hiányzik a rajzolás nélküli mozgás és a felirato- 
zás 1s, továbbá nem figyeli, hogy elértük-e a képernyő szélét. 


12. Játékprogramok 
Gépi kódú játékok 


A sorozat nem tér ki rá, hogy mi az a gépi kód. Részletes ismertetése persze túlnyúlik a tananyag 
keretein, hiszen az a BASIC nyelvről szól, a gépi kód pedig egy egészen másik nyelv. Magát a fo- 
galmat azonban érdemes megismerni. Annál is inkább, mert a korabeli számítógépeken előbb-utóbb 
minden programozó olyan problémákkal találkozott, amikhez a BASIC eszközei kevesek voltak, és 
a gépi kódhoz kellett nyúlnia. 

A gépi kód a processzor anyanyelve, így a legősibb programnyelv. Valójában gépi kódban fut 
minden program, amit bármilyen gépre írunk, ez a sorozat kora óta sem változott; a processzorok 
mások, tehát más a gépi kódjuk is, de gépi kód. Mindent, amit bármilyen programnyelven írunk, le 
kell fordítani gépi kódra, vagy kell egy gépi kódú program, ami végrehajtja a programunkat; ezzel a 
gép azt a látszatot kelti, hogy érti azt a programnyelvet. 

A gépi kód kizárólag számokból áll, amelyek egy része a processzornak szóló utasítás, a többi 
pedig azok paramétere. Az utasítások a korabeli processzorokon mindig egy byte-ból álltak. Ennek 
értéke nemcsak azt határozta meg, hogy mit kell tenni, hanem azt is, hogy a következő byte-ok kö- 
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zül hányat (egyet, kettőt vagy egyet sem) kell felhasználni paraméterként, így az ezutáni utasítás en- 
nyivel később következik. Így például a Commodore gépekben levő processzor gépi kódjában a 
236-os szám azt jelenti, hogy a következő két byte-ot tekintse egy memóriacímnek, és az onnan ki- 
olvasott byte-ot hasonlítsa össze az X regiszterben levő byte-tal, majd ennek megfelelően állítson be 
egyes jelzőbiteket. A regiszterek és jelzőbitek a processzorban levő, speciális tárolók. A gépi kód 
rendkívül aprólékos, egy BASIC utasítás végrehajtásához sok ezer gépi kódú utasítást kell végrehaj - 
tani. 

A korabeli BASIC-ek mindig kínáltak valamilyen eszközt gépi kódú bővítések elérésére; ez álta- 
lában az USR függvény, Commodore-on a SYS utasítás. A programozók gyakran használtak gépi 
kódú betéteket, amik egy-egy munkaigényesebb vagy BASIC-ben bármiért nem jól megoldható 
részfeladatot láttak el, aztán visszatértek BASIC-be és ott folytatódott a program. 


13. Grafikai lehetőségek 


Bevezető 


A sorozat idején még nem volt elterjedt, hogy maguk a programok is rajz formájában jelenjenek 
meg -— kivéve a játékokat —, a grafikus felhasználói felületek pedig teljesen ismeretlenek voltak, no- 
ha már huzamosabb ideje léteztek, de nem házi számítógépeken. A Magyarországon ismert házi 
számítógépek közül egyedül Commodore 64-esre írtak grafikus felhasználói felületet, a GEOS-t, 
amely 1986-ban jelent meg. A sorozat idején a házi számítógépek szövegesen kommunikáltak a fel- 
használóval, BASIC-ben. 


Karakteres animáció 


A felhasználó által definiálható karakterek létrehozása nem szerepel az adásban. Ennek módja is 
gépenként változik, egyes géptípusokon egyáltalán nincs rá mód, a többin POKE utasításokat és a 
memória felépítésének bizonyos ismeretét kívánja. 
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A karakteres animáció jelentőségét az adja, hogy egyetlen karakter kiíratásával 8:8, azaz 64 kép- 
pont tartalmát változtathatjuk meg, míg ha ugyanennyi képpontot külön-külön akarnánk megváltoz- 
tatni, az a lassú BASIC-kel elfogadhatatlanul sokáig tartana. A korabeli játékprogramok jelentős ré- 
sze karaktergrafikát használt, átdefiniált karakterekkel, mert finomgrafikával még gépi kódból is 
lassú lett volna a játék, illetve túl sok memóriát emésztett volna föl. 

Később, a gépek sebességének növekedésével a karakteres grafika elvesztette jelentőségét, majd 
a grafikus felhasználói felületek térhódításával maga a karakteres képernyőmód is kiszorult a hasz- 
nálatból. 


Érdemes felfigyelni arra, hogy a forgó autókerekek 4-4 karakterből állnak; ezt jól megfigyelhet- 
jük a kilistázott programsorokon: az 1000. sorban az autókerék felső sorának rajza a fölötte levő 
sorban a 5PRI karakterekkel esik egybe, és láthatóan négy sor van. Ez tizenhat karakter, három fá- 
zisban, ami azt jelentené, hogy 48 karakterre van szükség; a Spectrumon azonban csak 21 karakter 
van fenntartva felhasználó által átdefiniálhatónak. A trükk ott van, hogy a kerekek abroncsai nem is 
forognak, csak a felnik, amikhez csak 2:2 karakterre volt szükség. Vagyis 12 darab elegendő volt. 
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Rajzolóprogram 


A Koala Painter és a hasonló rajzolóprogramok a gép — jelen esetben a Commodore 64-es — min- 
den lehetőségét kihasználták. Az természetesen nem merülhetett fel, hogy papíron már meglevő raj - 
zokat vigyenek a számítógépbe, illetve fényképezzenek és az eredményt a gépen lássák; a kép hasz- 
nálhatatlanul eltorzult volna az alacsony felbontás és a kevés szín miatt. 


READ —- DATA 


Ez az utasításpár nagy könnyebbséget jelentett a programozóknak azokhoz a gépekhez képest, 
amelyek nyelvéből hiányzott (például a ZX81 nem ismerte): jókora adatmennyiségeket lehetett el- 
helyezni magának a programnak a szövegében, s a program aránylag kényelmesen hozzáférhetett az 
adatokhoz. A modern BASIC-ekben azonban ez a technika már nincs meg, nem tudott lépést tartani 
a szükséges adatmennyiségekkel és az adatstruktúrák bonyolultságával. Helyét átvették az adatállo- 
mányok. 


14. Grafika a Commodore-on 


Bevezető 


A sorozat idején a Commodore 64-es volt , a" Commodore. A cég korábbi típusai közül gyakor- 
latilag csak a VIC—20-as jutott el Magyarországra, de a 64-es hamar háttérbe szorította. A későbbi 
típusok pedig még nem jutottak el hozzánk. 

A 64-es grafikai képességei azonban BASIC-ből elérhetetlenek, pontosabban csak POKE utasí- 
tások sokasága segítségével érhetők el. Ezért sikerült ilyen rövidre a Commodore grafikájáról szóló 
rész. 


POKE-ok 


A Commodore 64-es tizenhat színe: 


0 — fekete 

1 — fehér 

2 — piros 

3 — ciánkék 
4 — lila 

5 — zöld 
6-—kék 

7 — sárga 

8 — narancs 
9 — barna 


10 — világospiros 
11 — sötétszürke 
12 — szürke 

13 — világoszöld 
14 — világoskék 

15 — világosszürke 
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Adatállományok 


A Commodore mindössze 170 kilobyte adatot tudott elhelyezni egy mágneslemezen, de akkori- 
ban ez soknak számított. Ez a lemez egyik oldala; ha a lemezt kivették és megfordítva tették be, to - 
vábbi 170 kilobyte-hoz lehetett hozzáférni. 


Adatállomány létrehozása 


Az Itt nem részletezett 0: résznek csak akkor volt értelme, ha a stúdióban kettős floppymeghajtót 
használtak; ezeken a drága és ritka készülékeken az egyszerre berakható két lemez között tett kü- 
lönbséget a 0: és I: jelzés. Szinte mindenütt egyszeres meghajtókat használtak (ahol egyáltalán volt 
floppy), ezeken ennek a jelölésnek semmi értelme. 
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A Pinkert László által említett , és így tovább, 15-ig" valós korlátot jelent, a Commodore-on a 
floppyk sorszámozása csak 8-tól 15-ig terjedhetett, bár már két darab is csak ritkán, legfeljebb cé- 
geknél volt egyazon gépre dugva. Ez az úgynevezett eszközszám egyébként lehetett még 0 a képer- 
nyő és 3 a billentyűzet megnyitásához (de ezeket BASIC-ből nem kellett használni, hiszen külön 
utasítások szolgáltak erre), 1 jelölte a kazettás magnót, 2 a nagyon ritkán előforduló modemet, és 4 
vagy 5 a nyomtatót. A 6-os és 7-es egységszám nem volt használatban. 


15. Adatállományok 


Készletjelentés 


A képernyőfotókon (amelyek a teljes kilistázott adatállományt bemutatják) olvasható árak reális 
1985-ös árak. 1-2 ezer forintos havi fizetések mellett a számítógépek nagyon drága dolognak számí- 
tottak. 


Alkalmazások 


Azzal, hogy Kiss Donát az egy liter tejnél megemlítette az adatbázis-kezelés lassúságát, a számí- 
tástechnika való életbeli használatának lényeges problémájára tapintott rá. A számítógépen tárolt 
adatbázis vagy feljegyzés csak akkor ér valamit, ha azt létrehozni, lekérdezni, módosítani nem tart 
tovább, mint amennyit az adott helyzetben az adott felhasználó képes és hajlandó rászánni; időben, 
tevékenységben, tárolókapacitásban, sőt akár villamos áramban. Például egy baleseti sebészeten a 
rendelkezésre álló gyógyszerek nyilvántartását akkor sem lehet Commodore-ral elkészíteni, ha a 
mágneslemez kapacitása elég nagy hozzá, mert nincs idő kivárni a floppyt. Ugyanakkor egy kis for- 
galmú patikában ugyanez a nyilvántartás megfelelő lehet. 


16. Vizsgára készülőknek 


Gyakorlás 
A dr. Kocsis András által itt megmutatott és a szintén jelenlevő Kőhegyi János által szerkesztett 


Ismerd meg a BASIC nyelvjárásait! nagy sikerű könyvsorozat volt. Az első kötet címe Ismerd meg 
a BASIC nyelvet! (Műszaki Könyvkiadó, 1984-ben 4. kiadás), szerzője Donald Alcock (az eredeti 
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mű lIllustrating BASIC címen jelent meg a Cambridge University Pressnél, 1977-ben), s a magyar 
sorozat végig erre a műre támaszkodik, olyannyira, hogy az egyes fejezetek csak az adott géptípus 
sajátságaival egészítik ki az Alcock könyvében foglalt, oldalszám szerint hivatkozott ismeretanya- 
got. Egy ilyen jellegű függeléket (írta Tringer Éva) már az Alcock-könyv is tartalmazott, az MO8X, 
Proper-8, Proper—-16 és Proper—32 gépeken (a Számítástechnikai Koordinációs Intézet gépcsalád- 
ján) használt BASIC leírásával. 

Ismerd meg a BASIC nyelvjárásait! cím alatt a következő kötetek jelentek meg: 

1984. HI-1080Z, ABC80, ZX81, írta dr-. Harmathy Zoltán, Zsakó László és Helfenbein Henrik 

1985. ZX Spectrum, TI—99/4A, Proper—16/A, írta Szlávi Péter, dr. Seprődi László és Pomozi ISst- 
ván 

1986. Commodore 64, Commodore VIC-20, Sharp PC-1500, írta Sándor Antal, Horváth László 
és Marosváry Erika 

1989. Commodore 16, Commodore Plus/4, Commodore 128, Videoton TV-Computer, írta Pap 
Gáborné dr. Harangozó Éva, Szabadhegyi Csaba és Szabó Attila (Commodore-rész), valamint dr. 
Varga András (Videoton-rész) 

Mind a négy kötet szerkesztője Köhegyi János. A sorozatról szólva okvetlenül megemlítendő an- 
nak rendkívüli külalakja, ugyanis — hűen követve az angol eredetit, amely szintén egy sorozat része 
(a többi kötet más programnyelvekről szól) — az egész könyv csupa nagybetűs kézírással készült, te- 
le apró, vidám rajzokkal, képregényszerű hatásokkal. Ennek nagy szerepe volt sikerében. Az első 
négy kötetet Kelecsényi Zsolt, az utolsót Kelecsényiné Dudás Andrea készítette. 
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A dr. Kocsis András által említett Ötlet egy hetilap volt 1981 és 1991 között, nem elsősorban szá- 
mítástechnikai jellegű, de a sorozat idején két számítástechnikai rovata is futott; az egyik címe azo- 
nos volt a sorozatéval, és kiegészítő információkat, programlistákat közölt (ennek beszkennelt vál- 
tozatát mellékletként csatoltam ehhez a könyvhöz), a másik címe pedig Sorvezető volt, és haladóbb 
szintű ismereteket, gépikód-tanfolyamot tartalmazott. Volt ezenfelül egy Bit-Let című, tizenhat ol- 
dalas havi melléklete, amelynek egy alkalommal, 1986-ban 116 oldalas külön kiadványa is megje- 
lent Szuper Bit-Let címen. Ugyancsak 1986-ban az Ötlet mellékleteként jelent meg az akkor indult 
Országos Commodore Egyesület lapjának, a Commodore Újságnak beharangozó száma; ez utóbbi 
havilap volt, eleinte csak az egyesületi tagok kapták meg, később nyilvánosan vásárolható lett. 
1994-ben még létezett. 


A BASIC-bajnokság című, 136 oldalas könyv 1984-ben jelent meg a Számítástechnikai Koordi- 
nációs Intézet kiadásában, szerzőként maga az intézet van feltüntetve. Az intézet és leányvállalatai, 
a SCI-L és a SCITEL 1984-ben, a Budapesti Nemzetközi Vásáron megrendezett BASIC vetélkedő- 
jének leírását tartalmazza, programozási feladatokat és azok megoldását. 
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, A piacon kapható más BASIC-irodalom" 1985-ben már jó néhány kötetet számlált, s a követke- 
ző években még több jelent meg. Ma is gyakran felbukkannak az antikváriumokban, s a retró-szá- 
mítástechnika rajongói egyre-másra készítik el beszkennelt változataikat, így jómagam is. 
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Hibakeresés 


A dr. Kocsis András által elég jónak minősített hibakeresési lehetőségek természetesen a követ- 
kező években rengeteget fejlődtek. Így például már Commodore 16-oson is megjelent a nyomköve- 
tés funkciója: a TRON és TROFF utasítások közötti részen a BASIC minden egyes végrehajtott 
programsor számát kiírta szögletes zárójelben, így lehetett látni, merre jár a program. 
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A BASIC nyelv történelme 
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Könyvem átdolgozásáról 


2015-ben megjelent könyvemhez azért írtam további fejezeteket, hogy immár ne csak a 1V-BASIC 
sorozatnak állítsak emléket, hanem a BASIC nyelv történelmének is, illetve azon belül annak a kor- 
szaknak, amelyben a tévésorozat megszületett és csodálatosan népszerűvé tette hazánkban a BASIC 
nyelvet, s még népszerűbbé a számítógépeket. Azért, hogy bemutassam azokat a pici világokat, 
amik egy-egy BASIC-nyelvjárás neve mögött vannak. Mert a BASIC-programozónak az általa 
használt nyelvjárás egy külön világ, ahol otthon érzi magát, mert szót ért a számítógéppel és tudja, 
hogy az mit miért csinál. Régen, a házigépek idején a programozó olyanféle viszonyban volt a szá- 
mítógéppel, mint zenész a hangszerével. Ismerte minden apró darabkáját, mindent tudott róla, amit 
tudni lehet. A PC-k korában ez megváltozott, már csak használói vagyunk a gépeknek, nem ismerői. 

Célom, hogy bemutassam a BASIC sokszínűségét a legalsó szinten, a kulcsszavak szintjén. Mert 
a BASIC-programozónak a kulcsszavak a barátai, olyanok, mint a gyereknek az építőkocka. Ponto- 
san tudja, milyen kockái vannak és azokat hogyan lehet összekapcsolni. A házi számítógépen dolgo- 
zó BASIC-programozó az általa használt nyelvjárás minden kulcsszavát jól ismeri, tudja, mire hasz- 
nálhatja és hogyan. Nincs nehéz dolga: a Dartmouth BASIC a műveleti jelekkel együtt is csak mint- 
egy negyven szót használt, s a legtöbb nyelvjárás beéri száz-kétszáz darabbal. Régen, amikor a BA - 
SIC-et még egy megváltoztathatatlan ROM chip tartalmazta, sokan készítettek bővítőprogramokat 
arra a célra, hogy a gépek BASIC-jeit új kulcsszavakkal gazdagítsák. A BASIC-programozó imádott 
újfajta építőókockákra szert tenni, amiket egész másképpen lehetett összerakni. Játszott, kísérletezett 
velük. (Ez ma is megvan, csak most úgy történik, hogy kiadják a nyelvjárás újabb változatát, 2.0, 
3.0, le lehet tölteni a netről és kész.) 

Célom, hogy megadjam a BASIC-nek azt, ami a BASIC-é. Mert ez a nyelv végigkísérte a számí - 
tástechnika történetének nagy részét, és formálója, alakító tényezője volt az iparág alakulásának. Ha 
nincs a BASIC, egy másik programnyelv lett volna helyette; de szent meggyőződésem, hogy egy 
másik nyelv segítségével a házi számítógépek nem értek volna el olyan átütő sikert, amilyet elértek 
— s ha ez nem történik meg, a PC-k is közömbösebb fogadtatásban részesülnek. 

Nem célom, hogy a többi programnyelvet lekicsinyeljem. Mindegyik nyelv nagy érték, a számí- 
tástechnikai kultúra és történelem része. Nem tagadom, hogy bizonyos célokra más nyelvek alkal- 
masabbak, ámbár úgy hiszem, hogy csupán azért, mert nem akadt olyan fejlesztő, aki ezekre a cé- 
lokra alkalmas BASIC-nyelvjárást készített volna. Ha akadt volna ilyen fejlesztő, akkor most lenné - 
nek programozók, akik BASIC-et használnak olyan feladatokra, amiket most C----szal, Pascallal 
vagy más nyelven oldanak meg. Legalábbis az újak között. A régiek maradnának a megszokott 
nyelvüknél. 

Mert a programnyelv olyan, mint a jó szobabútor. Ha egyszer megszoktuk és berendezkedtünk 
benne, nem szívesen cseréljük ki egy másikra. 
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Bevezető 


Amikor a sorozat készült, a BASIC nyelv éppen húszéves volt; mire adásba ment, már huszonegy. 
Könyvem webes változatának írásakor ötvenegy, a bővített változat elkészítésekor ötvenhét. 

1964-ben alkotta meg a Dartmouth egyetemen két matematikaprofesszor, John G. Kemény és 
Thomas Kurtz, azzal a céllal, hogy a számítógépet a matematikusok szűk körénél nagyobb felhasz- 
nálótábor számára is használhatóvá tegyék. Az akkoriban létező programnyelveket nem tartották al- 
kalmasnak erre. 1964. május elsején hajnali négy órakor futott le az első BASIC program az egye- 
tem időosztásos rendszerű nagyszámítógépén. 

Huszonegy évvel később, a sorozat vetítése idején a BASIC az egyik legnépszerűbb program- 
nyelv volt, a házi számítógépek világában pedig gyakorlatilag egyeduralkodó. A nyolcvanas évek 
végén, a házi számítógépek letűnésével népszerűsége csökkent, a vezetést fejlettebb nyelvek vették 
át, elsősorban a C és ennek származékai. A BASIC azonban mindmáig megvan és használják, új 
változatokat dolgoznak ki, nemcsak PC-re, hanem olyan fiatalabb platformokra is, mint a kétezres 
években népszerű Palm és a tízes évek új operációs rendszere, az Android. 

A BASIC rendkívüli jelentősége abban is áll, hogy szorosan kötődik a házi számítógépekhez, 
ezért része annak a retró-számítástechnika néven is ismert jelenségnek, amely napjainkban igen 
erős, a nyolcvanas évekbeli — vagyis a mai számítástechnikusok többségének gyerekkorát idéző — 
számítógépek felidézéséről, újbóli használatba vételéről szól. 

A BASIC csak látszólag programnyelv: valójában több annál. Jelenség, fogalom, amiről minden- 
kinek eszébe jut valami. Az elektronikus számítógépek hat évtizedes történetükből négyet a BASIC- 
kel töltöttek, s negyedszázadon át a BASIC volt a számítógépek egy jelentős csoportjának elsődle- 
ges nyelve. A BASIC-ről mindig megoszlottak a vélemények; emberek tömegei tanulták rajta ke- 
resztül a számítástechnikát, s emberek tömegei vélekednek róla lesújtóan. A két csoport nem kis 
részben átfedi egymást. 

A hetvenes-nyolcvanas években a számítógépek kitörtek a kutatóintézetek falai közül és megje- 
lentek az emberek otthonaiban. Cégek százai gyártottak kicsiny, viszonylag olcsó gépeket, amelye- 
ket a számítógép iránt érdeklődő kamasz és felnőtt ugyanúgy megvehetett, mint a kisvállalkozás, 
amelyik , elektronikus agy" útján akarta intézni könyvelését. Ezek a kis házi számítógépek felbe- 
csülhetetlen szerepet játszottak a számítástechnika emberekkel való megismertetésében, népszerűvé 
tételében. És túlnyomó részük a BASIC-et ismerte, amint bekapcsolták. 


Mit parancsolsz, édes gazdám? 


A BASIC filozófiája nagyon egyszerű. Mondd meg, mit kívánsz, és én teljesítem! A házi számítógé- 
pek korában nem is lehetett másként, sem a gépek képességei, sem a megcélzott felhasználói kör 
igényei nem kedveztek a hosszadalmas, elvont tervezgetésnek, a program elméletben való felépíté- 
sének (amit a TV-BASIC tanárai is próbáltak megtanítani nekünk). Az általánosan elterjedt filozó - 
fia ez volt: üljünk le és csináljuk! 

Ebből a hozzáállásból egy rossz és egy jó dolog származott. A rossz az, hogy azoknak az embe- 
reknek, akik a BASIC , gyerünk, csináljuk, egykettőre látni szeretnék valamit" módszerével tanultak 
meg programozni, többé-kevésbé újra kellett tanulniuk a programozást, amikor komolyabb gépe- 
ken, komolyabb célból írtak programot, és a BASIC-nél szerzett rossz tapasztalatok rövidesen el is 
fordították őket ettől a nyelvtől. A jó pedig az, hogy a későbbiektől függetlenül a számítástechnikai 
alapműveltséget megszerezték, megtanultak programozni, és meg is szerették a programozást. A 
BASIC filozófiája ugyanis arra nagyszerűen alkalmas, hogy megszerettesse a programozást az em- 
berrel. Leírtál valamit, s azonnal megjelenik az eredmény. 
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A házi számítógépek filozófiája a BASIC filozófiája. Amikor az ember bekapcsolta a számítógé- 
pet, azonnal megjelent a tévé képernyőjén, másodpercnyi várakozás nélkül (mármint ha előzőleg 
csatlakoztattuk a gépet a tévéhez és azon behangoltuk a megfelelő csatornát) az a bizonyos bejelent- 
kező kép, amit a sorozat második részének elején is láttunk; ezekből egy későbbi fejezetben többet 
is megmutatok. És ott villog a kis négyzet, a kurzor, várva, hogy elkezdjük nyomkodni a billentyű- 
ket. Semmi telepítgetés, semmi , kérem, várjon, amíg elindul a...", azonnal el lehetett kezdeni prog- 
ramot írni. No persze használat közben ezek a gépek sokkal lassúbbak voltak, mint a mai PC-k, de a 
használatba vételükhöz semmi sem kellett két csatlakozó bedugásán és a tévé behangolásán kívül. 
Kezdőknek, a számítógéppel éppen csak ismerkedőknek nagyon jól jön, ha még írásban is úgy lehet 
elmagyarázni az első lépéseket: , kapcsold be a számítógépet és írd be azt, hogy..."; ezt a PC-vel 
nem lehet megtenni, hiszen nem tudhatjuk, hogy a felhasználó milyen programokat talál a gépen, 
ami elé leül. A BASIC filozófiája ez volt: kapcsold be és kész. READY . Mondd, mit szeretnél, meg- 
csinálom, aztán kész. READY . Megint te jössz. Mit parancsolsz, édes gazdám? 


Aztán jött a PC 


No igen, aztán jött a PC, de a dolgok nem változtak meg azonnal. A PC-re írt első BASIC-ek sem- 
miben sem különböztek a házigépes BASIC-ektől. A nyolcvanas-kilencvenes évek fordulóján azon- 
ban kétszer is nagy változás történt: először megjelentek a strukturált, majd pár évvel később az ob- 
jektumorientált BASIC-ek. Ekkorra a nyelv már elszakadt a , mit parancsolsz, édes gazdám?" elv- 
től, a programozó nincs többé bizalmas meghittségben a rendszerrel, nem írhat be egy parancsot, 
amit a gép azonnal teljesít, nem diszponálhat korlátlanul a memóriával, hiszen azt más programok is 
használják — ember és gép kapcsolata távolságtartóbb lett. Más idők, más követelmények. Régen a 
BASIC célja más volt, mint a többi programnyelvé: amazokat komoly alkalmazások fejlesztésére 
szánták, a BASIC-et inkább játékra, a számítástechnika oktatására. Ma a BASIC-et ugyanúgy ko- 
moly alkalmazások fejlesztésére szánják, ezért más a nyelv hozzáállása is. 

Renoméja azonban nem növekedett. A komoly programozók körében a BASIC mindmáig meg- 
maradt annak a nyelvnek, amivel nem érdemes kezdeni, ami , gyerekeknek való", holott a modern 
BASIC-nyelvjárások fejlesztőeszközei nem sokban különböznek más objektumorientált nyelvek 
fejlesztőeszközeitől. Valamennyire azért mégis különböznek, éspedig azért, mert valójában az új 
nyelvjárások fejlesztői sem tartják a BASIC-et igazán komoly nyelvnek, javarészt beérik azzal, 
hogy implementálják a hagyományos, évtizedek óta meglevő módszereket, az objektumorientált- 
sághoz szükséges eszközöket, esetleg egy-két kevésbé jelentős újdonságot, s ezzel kész. Holott 
semmiféle kőbe vésett tilalom nincs mondjuk a PHP-ben ismert asszociatív tömbök BASIC-beli 
megvalósítása ellen. 

Sajátos, hogy néhány, a BASIC-nél sokkal többre tartott nyelv ugyanakkor szinte kihal. Valami- 
kor nagy tiszteletnek örvendett például a Logo, amely úgyszintén a , mit parancsolsz, édes gaz- 
dám?" elvre épült, de sokkal strukturáltabb volt az akkori BASIC-eknél; ám egyetlen házi számító- 
gép sem készült, amelynek beépített nyelve a Logo lett volna. Ennek valószínűleg az az oka, hogy a 
Logónak szerves része, alfája és omegája a teknőcgrafika, amit a házigépek gyenge grafikus képes- 
ségeivel nem volt könnyű megvalósítani — de emiatt kiszorultak a köztudatból a Logo fejlett adatke- 
zelési módszerei is. Ma, a PC-korszakban a teknőcgrafikának már nincs igazán jelentősége, emiatt 
merül lassan feledésbe a Logo. A Prolog nyelv is teljesen visszaszorult, holott igen magas szintű, 
közelebb áll az emberi gondolkodás rendszeréhez, mint a számítógép egymás utáni utasításokból ál- 
ló , gondolatvilágához". Talán éppen azért is merül lassacskán feledésbe, mert a fejlesztők számára 
sokkal nehezebb munka Prologot csinálni, mint bármilyen más programnyelvet. 

A BASIC azonban mindmáig használatos. Amikor a Microsoft elkezdte PC-s operációs rendsze- 
reihez a BASIC valamelyik változatát adni, majd — sok évvel később — irodai programcsomagjaihoz 
egy modern, strukturált BASIC-et választott makrónyelvként, a nyelv ismét tömegekhez jutott el, 
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ugyanúgy, mint annak idején a házigépek által. Azt mondhatjuk: míg a C a profi programozók nyel- 
ve, a Pascal a félprofiké, a Fortran és a Forth pedig a nosztalgiázóké — a BASIC a tömegek nyelve. 
A cél még mindig az, hogy a programozó a lehető leggyorsabban eredményt kapjon. Az objektum- 
orientált BASIC-ekben szükség van némi definiálgatásra, létre kell hozni egypár objektumot és be- 
állítani egypár tulajdonságot, de ez minden. Ha ez megvan, a gép megint ugyanazt kérdezi: , Mit pa- 
rancsolsz, édes gazdám?" 


Dartmouthtól kezdve 


Térjünk vissza a nyelv születéséhez és annak két apjához. John G. Kemény, eredetileg Kemény Já- 
nos György New York-i matematikus Budapesten született 1926. május 31-én és tizennégy éves ko- 
rában vándorolt ki családjával Amerikába. Tizennyolc éves korára egy évet hallgatott Princetonban, 
majd Los Alamosba ment , komputer"-nek. Ez a szó akkoriban embert jelentett, nem gépet: Kemény 
egyike volt annak a húsz operátornak, akik tizenhét IBM könyvelőgép segítségével az aagombomba 
kifejlesztéséhez szükséges differenciálszámításokat végezték. Együtt dolgozott Neumann Jánossal 
is, aki kidolgozta az elektronikus számítógép ötletét, s őt is megismertette vele. Kemény el sem tud- 
ta képzelni, hogy egy ilyen létrejöhet még az ő életében. 

A háború után visszatért Princetonba, majd Albert Einstein kutató asszisztenseként dolgozott. 
Doktorátusának megszerzése után matematikát és filozófiát tanított Princetonban, s gyakran beszél- 
getett Neumannal a számítógépről, amit időközben meg is építettek, s 1953-ban Kemény is találko- 
zott a JONIAC nevű géppel. Ám a programozásához használt nyelvvel nem volt megelégedve, úgy 
találta, hogy az gépeknek és nem embereknek való. 

Ugyanebben az évben kezdett dolgozni a New Hampshire állambeli Hanoverben működő Dart- 
mouth College-ban, ahol később elnök is lett (1970-től 1981-ig). Belépésekor Dartmouthban nem 
volt számítógép, Kemény kétszáz kilométereket utazott a massachusettsi Cambridge-be, hogy hasz- 
nálhassa az MIT számítógépét. 1957-ben szemtanúja volt a Fortran programnyelv létrejöttének, ami 
nagyon tetszett neki. 

Kollégája, Thomas Eugene Kurtz 1928. február 22-én született az illinois-i Oak Parkban. Hu- 
szonhárom évesen találkozott először a számítástechnikával a Kaliforniai Egyetemen. Matematikus 
volt, akárcsak Kemény. Azokban az időkben a számítógépekhez csak matematikusok értettek. 

A hatvanas évek elején Kemény és Kurtz munkája két irányban haladt. Egyfelől (1964-re) kidol- 
gozták a DTSS-t (Dartmouth Time Sharing System), az első időosztásos rendszert, amelynek segít- 
ségével minden hallgató úgy használhatta a számítógépet, mintha az kizárólag ővele foglalkozna, 
holott egyszerre sokan dolgoztak a géppel. Ez forradalmi újítás volt, mert addig a számítógépeket — 
amik egész szobát megtöltő, nagy szekrényekből álló óriások voltak — kötegelt módban működtet- 
ték, ami azt jelentette, hogy a programozó megírta és meglyukasztotta a programját, amit egy köteg 
lyukkártya formájában adott át a gép kezelőjének, aki azt betette a lyukkártyaolvasóba. Mármint 
amikor sorra került, órákkal vagy napokkal később. A programfutások többsége persze akkoriban is, 
akárcsak napjainkban, egy hibaüzenettel ért véget. Ekkor a programozó kijavította a programját és 
kezdődött minden elölről. A DTSS létrejöttével már nem kellett a programok minden egyes futtatá- 
sára órákat vagy napokat várni. Terminálokat helyeztek üzembe, elektronikus írógépeket, amik köz- 
vetlen kábelen vagy telefonvonalon összeköttetésben álltak a számítógéppel. A diák leült egy termi- 
nál elé, lepötyögtette a billentyűzeten, hogy mit kíván, és a gép végrehajtotta. 

Másfelől Kemény és Kurtz felismerte, hogy új programnyelvre van szükség, amely az átlagos 
hallgató számára könnyen tanulható és alkalmazható. Kemény 1963 szeptemberében kezdett dol- 
gozni az első vázlaton, amely a BASIC nevet kapta. A rövidítés, amelyet Kiss Donát a sorozat első 
adásában ismertet velünk, értelmes szót ad: angolul basic alapvetőt, alapszintűt jelent. A hagyo- 
mánytisztelő programozó a nyelv nevét mindig csupa nagybetűvel írja, akárcsak a nyelv kulcssza- 
vait — hiszen a dartmouthi terminálokon nem voltak kisbetűk. 
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Az első BASIC programot, mint említettem, 1964. május 1-jén hajnali 4 órakor futtatta le két 
hallgató, Mike Busch és John McGeachie a DTSS rendszer segítségével. 

A köznapi angol szavakat és a középiskolai algebrát használó nyelvet Kemény és Kurtz a lehető 
legtöbb hallgató munkaeszközévé kívánta tenni. Munkájuk eredményes volt: a BASIC terjedni kez- 
dett, megjelent más oktatási intézményekben, a kormányzatnál és a katonaságnál is. 1975-ben Bill 
Gates és Paul Allen BASIC-értelmezőt írt az Altair számítógépre, s ezzel a BASIC megjelent a házi 
számítógépeken, amik ekkor gőgicséltek pólyájukban. 

John G. Kemény 1992-ben, hatvanhat évesen halt meg. Még látta elterjedni az internetet, aminek 
létrejöttét húsz évvel korábban megjósolta. 2021-ben, amikor e sorokat írom, Thomas E. Kurtz még 
köztünk van. 


A sorszámok kora 


A BASIC fejlődése persze hamar elszakadt Kemény és Kurtz munkájától. Ők maguk is dolgoztak 
rajta tovább, 1964 és 1979 között a nyelv (amelyet ma Dartmouth BASIC-nek hívunk) hét verziót 
ért meg, a nyolcvanas években pedig a két professzor kifejlesztette a True BASIC-et is. 

Az újabb és újabb számítógépekhez azonban állandóan új és új BASIC-nyelvjárásokra volt szük- 
ség — volt idő, amikor szinte fel sem merült, hogy egy számítógép beépített nyelve más is lehet, 
nemcsak BASIC -—, mert más volt a hardver, másképpen kellett kezelni, és egyre összetettebb igé- 
nyeik voltak a programozóknak is. Így hát a gyártók kifejlesztették a saját BASIC-jüket, mindenki a 
saját szája íze szerint, s beépítették őket a gépekbe. Ettől lett a BASIC a legsokszínűbb, legváltoza- 
tosabb programnyelv. 

A BASIC első és leghosszabb időszakát a sorszámozott vagy strukturálatlan BASIC-ek korának 
nevezhetjük. 1964-ben a számítógép még nem képernyőre írta mondandóját, hanem teletype-ra, ami 
olyan, mint a mai nyomtatók. (Csak rosszabb minőségű. Nem is lapokra írt, hanem hosszú-hosszú 
papírszalagra.) A programozónak mindenekelőtt el kellett különítenie az operációs rendszernek (a 
DTSS-nek) szóló parancsokat a BASIC programtól. Ezt a soronkénti feldolgozással és a sorszámo- 
zással oldották meg. A programozó beírt egy sort a terminál billentyűzetén (ami persze folyamato- 
san írta ezt 15 a papírra) és lenyomta a sorvéget jelző billentyűt (a terminál típusától függően lehetett 
a neve CR, Return, Enter vagy valami egyéb is), a DTSS pedig megvizsgálta a sort. Ha számmal 
kezdődött, akkor beillesztette a készülő BASIC programba, a számnak megfelelő helyre; ha nem 
volt az elején szám, akkor neki szóló parancsnak tekintette és végrehajtotta. Ha csupán egy számot 
kapott, ami mögött nem volt semmi szöveg, az azt jelentette, hogy a megadott sorszámmal tárolt 
programsort törölni kell. Ha pedig olyan sort kapott, aminek a sorszáma már szerepelt, akkor az 
azonos sorszámú régi sort felülírta az új sorral — így lehetett javítani. Az olvasónak ez a módszer 
már ismerős a tévésorozatból. Különbség viszont, hogy a NEW parancs nem azt jelentette, hogy tö- 
rölni kell a programot (akkor valamilyen törlést jelentő szó is lehetett volna a neve), hanem hogy új 
programot kíván írni a programozó, ezért a parancsban nevet is kellett adni az új programnak. 

Mikor a program (első változata) elkészült, a programozó beírta, hogy RUN, és a program lefu- 
tott. (Ma már nehéz megállapítani, ki és mikor kezdte el az angol nyelv futást jelentő igéjét alkal- 
mazni a program elindításának és végrehajtásának műveletére, de a számítástechnikai szaknyelv 
egyik legismertebb szavát alkotta meg vele.) A DTSS átadta a program szövegét a BASIC-értelme- 
zőnek, amely a sorszámok növekvő sorrendjében végrehajtott minden sort, egyiket a másik után. A 
BASIC akkoriban olyasféle viszonyban volt a DTSS-szel, mint ma a böngésző vagy a szövegszer- 
kesztő az őt működtető Windowszal vagy Linuxszal. 

Noha a NEW és a RUN eredetileg egyáltalán nem a BASIC-hez tartozott, hanem a DTSS paran- 
csa volt, olyan hasznosnak bizonyultak, hogy a BASIC akkor is megtartotta őket (és a DTSS továb- 
bi három parancsát, a LIST-et, a SAVE-et és a LOAD-ot, ami eredetileg OLD volt), amikor már 
függetlenedett a DTSS-től és önállóan, egyeduralkodóként birtokolta a számítógépet. 
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A struktúra kora 


A nyolcvanas évek végéig kellett várni, hogy megszülessenek a strukturált BASIC-ek, amelyek már 
fejlettebb módszereket kínáltak. A GOTO utasítást még nem száműzték a nyelvből, az mindig ren- 
delkezésre állt mint alternatíva, de egyre kevésbé volt rá szükség. Megjelentek az olyan strukturált 
szerkezetek, mint a többsoros IF — THEN - ELSE, ahol nincsenek már GOTOT-k, a szöveg világos 
és áttekinthető. A sorszámokra egyáltalán nem kellett hivatkozni, csupán azért volt rájuk szükség, 
hogy a programsorokat meg lehessen különböztetni a parancsoktól. 

Mert a programsor (utasítás) és a parancs közötti különbség továbbra is megvolt. A parancsokat 
még mindig a sorszám hiánya különböztette meg a programsoroktól, ezért kellett a sorszám. Azért 
is kellett a sorszám, mert a szövegszerkesztő még nagyon fejletlen volt: a képernyő tetején kicsúszó 
sorokat nem lehetett úgy visszahozni, mint ma, a Tf billentyű nyomkodásával, csak LIST paranccsal 
láthattuk viszont őket ismét, megmondva, hogy a program melyik sorára vagy soraira vagyunk kí- 
váncsiak. 

Ezért kellettek még a sorszámok, másra már alig. A szubrutinok is megváltoztak. A GOSUB - 
RETURN utasításpárral alkotott szubrutinok megfeleltek annak a programozói elvnek, hogy a 
programot kisebb, önálló részekből építsük föl — de ezzel ki is merültek képességeik. A programo- 
zónak rengeteg mindent kellett tudnia a szubrutinjairól. Tudnia kellett, hogy mettől meddig terjed a 
sorszámozásuk, nehogy más programrészt akarjon írni ugyanabba a sorszámtartományba. Tudnia 
kellett, hogy melyik az a sorszám, ahonnan a végrehajtásukat meg kell kezdeni, vagyis amit a 
GOSUB szó után kell írni. Tudnia kellett, hogy a szubrutin milyen változókat használ és milyen 
célra: melyekben vár valamilyen bemenő adatot, melyekben ad vissza kimenő adatot, és melyek 
azok, amelyekkel egyébként ott bent dolgozik, hiszen azok megegyeztek a főprogrambeli változók- 
kal, és ha valamelyiknek az értékét megváltoztatta a szubrutinban, kellemetlen meglepetésre számít- 
hatott, amikor a főprogramban ezt a megváltozott értéket találta. Ha a programozó mindezeket nem 
tudta vagy elfelejtette, újra át kellett tanulmányoznia a szubrutint, ami lehetett terjedelmes és bo- 
nyolult is, és előfordulhatott, hogy másvalaki írta, nem ő maga. És mindezt a program összes szub- 
rutinjáról, egyenként fejben kellett tartania vagy le kellett jegyeznie. 

Nyilvánvaló volt, hogy fejlettebb megoldásra van szükség, de ez a strukturált BASIC-ek megje- 
lenéséig váratott magára. Első nekifutásra csak annyi telt, amit a Commodore 64-re írt nagy sikerű 
bővítés, a Simons" BASIC csinált: a szubrutin változói még mindig közösek a főprogram (és a többi 
szubrutin) változóival, és azt is meg kell jegyezni, hogy mely sorszámú sorokban található, de a 
szubrutinnak most már neve van, és azzal lehet hivatkozni rá a sorszáma helyett. 

A PC-k idején tudtunk végre megszabadulni a sorszámoktól. A legelső PC-s BASIC-ek még tel- 
jesen olyanok voltak, mint a házigépesek, de 1991-ben megjelent a OBASIC, a Microsoft fejleszté- 
se, amit a DOS és a Windows egyes verzióihoz adtak. Ez már szövegszerkesztőt használt, éppen 
olyat, amilyent ma használunk, csak persze egyszerűbbet. A sorszámokra nem volt többé szükség, a 
szöveget nemcsak felfelé lehetett görgetni, hanem lefelé is, és akkor a korábbi sorok visszajöttek fe- 
lülről. 


Az objektumok kora 


A kilencvenes évek elején megint változtak a követelmények. Eljött a grafikus felhasználói felüle- 
tek (Windows, Linux stb.) ideje, és a programokat megint másképpen kellett megírni. Már nem pár- 
beszédes formában kellett kommunikálni a felhasználóval, hanem kis ablakokat hoztunk létre, 
amikben gombokat, szövegdobozokat, csúszkákat stb. helyeztünk el. Szükség volt arra, hogy a fel- 
használó ilyen elemeket definiálhasson és kezelhessen. Ezeket objektumoknak nevezzük, és amikor 
a felhasználó rákattint valamelyikre, szöveget ír egy dobozba, mozgatja az egeret stb. (s ezeket a 
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műveleteket többé nem a programozónak kell megoldania, hanem az operációs rendszer megcsinál- 
ja), akkor azok eseményeknek számítanak. Minden eseményhez tartozhat egy szubrutin, ami végre- 
hajtódik az esemény bekövetkezésekor. Az objektumoknak továbbá tulajdonságaik vannak, mint 
például a helyük, a méretük, a színük, a tartalmuk stb., amiket meg lehet változtatni akár a program 
tervezésekor, akár a futásakor, és eszerint változhat az ablakok tartalma. 


Nyelvjárások 


A BASIC-nek az idők folyamán nagyszámú nyelvjárása alakult ki (a Wikipédia listája háromszáznál 
is többet sorol fel), amelyeket többféleképpen csoportosíthatunk. Hogy miért ilyen sok? Egyrészt 
mert sokféle számítógépet gyártottak a világban (az Old-Computers.com listája e pillanatban 1256 
típust sorol fel), és akár azok mindegyikéhez készülhetett BASIC nyelvjárás. Másrészt mert a prog- 
ramozók kreatív emberek, akik ugyanarra a gépre többféle nyelvet és nyelvbővítést készítenek; így 
például a Commodore 64-re tucatszámra jelentek meg bővítések, hiszen a gép beépített nyelvének 
segítségével a grafikával és hanggal kapcsolatos dolgokat csak POKE-ok sokaságával lehetett elér- 
ni. De mivel mindenki másképpen képzelte el ugyanannak a funkciónak a megvalósítását ugyan- 
azon a gépen, bővítések sokasága készült. 


A fentiek alapján megkülönböztethetünk sorszámozott, sorszámozatlan és objektumorientált BA- 
SIC-eket. 

Beszélhetünk értelmezős BASIC-ekről, ahol a nyelvet működtető program minden egyes utasí- 
tást annak minden egyes végrehajtásakor végigolvas és elvégzi az utasításban foglalt műveleteket — 
illetve fordítós BASIC-ekről, amelyeknél a gép a programot gépi kódra fordítja, s ezt a gépi kódú 
programot futtatja le; ez utóbbiaknál a gépi kódú program további felhasználásához már nem kell a 
BASIC nyelvi környezet. A sorozatban látott gépeken értelmezős BASIC-ek futottak. 

Valamint megkülönböztethetünk beépített BASIC-eket (ilyenek voltak a sorozatban látott gépe- 
ken, a nyelv értelmezőjét ROM chip tartalmazta), BASIC-bővítőket (ezek egy-egy beépített BA- 
SIC-et láttak el további képességekkel), illetve külön betölthető nyelveket, amelyek betöltése nélkül 
a gép egyáltalán nem érti a BASIC nyelvet. 

Továbbá csoportosíthatjuk a nyelveket strukturáltsági szintjük, a grafikai, a zenei vagy a mate- 
matikai képességek szerint stb. 

A BASIC-nek utódnyelvei is vannak, olyan modern nyelvek, amelyek kilógnak a BASIC fogal- 
mának keretei közül (s a nevet sem használják), de vannak olyan tulajdonságaik, amelyeket a BA - 
SIC-től vettek át. Ilyen például a windowsos Autolt nyelv, amely elüt a BASIC-től például olyan 
dolgokban, hogy minden változót dollárjellel jelöl, s azt nem a név mögé, hanem elé teszi — ugyan- 
akkor számos utasítás, például a FOR és a DIM a BASIC-ből vett módon írandó. 

A következőkben néhány szót szólok egyes emlékezetesebb nyelvjárásokról, a teljesség igénye 
nélkül. Magukkal a gépekkel e helyütt nem foglalkozom. 

Altair BASIC. A Microsoft első termékét, az Altair 8880-as gépre írt, 1975-ben kiadott nyelvet 
még külön kellett betölteni mágnesszalagról vagy lyukszalagról. Ahhoz, hogy ez lehetséges legyen, 
előzőleg egy betöltőprogramot kellett a gépbe juttatni kétállású kapcsolók hosszas ide-oda állítgatá- 
sának segítségével. A nyelv a gép 4 vagy 8 kilobyte memóriájából olyan sokat felhasznált, hogy be- 
töltés után felkínálta egyes ritkábban használt függvények (SIN, SGR) törlését a nyelvből. 
ve. A Microsoft első olyan BASIC-változata, amely nem használt sorszámokat és grafikus felületen 
működött (az Amiga Workbench felületén, amely hasonlított a Windowsra). Kiterjedt lehetőségeket 
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kapott gépi kódú programkönyvtárak használatára, némi grafikus támogatást, beszédvezérlést, de 
alapvetően nem tért el jelentősen a házigépes BASIC-ektől. 

Autolt. Nem hívja magát BASIC-nek, és számos hagyományában el is tér tőle, például a válto- 
zók neve kötelezően dollárjellel kezdődik — de a BASIC utódnyelvei közé tartozik az Autolt Con- 
sulting Ltd. által kiadott ingyenes programnyelv, amely a Windows összes változatán mindmáig 
működik. Magas szinten vezérelhetjük vele a Windows összes funkcióját, 

BBC Microcomputer. 1984-es megjelenése ellenére igen fejlett, strukturált, grafikai képessé- 
gekkel is ellátott nyelv. Egyik különlegessége, hogy a BASIC program részeként assembly progra- 
mot is írhatunk. (Az assembly a gépi kód emberközelivé tételére használt alacsony szintű nyelv, 
ahol egy utasítás egy gépi kódú utasításnak felel meg.) Ez jelentősen eltér a korabeli gyakorlattól, 
ahol a gépi kódú betéteket DATA utasításokban kellett elhelyezni számokként, s onnan kiolvasva 
POKE-olni a memóriába. 

DarkBASIC. A 2000-es évek első felében létezett windowsos nyelv, amit elsősorban játékok fej- 
lesztésére szántak, ezért két- és háromdimenziós grafikus eszközök széles választékát kínálta. 

IS-BASIC. Az Enterprise számítógép nyelve, magasan strukturált, fejlett BASIC, talán a legfej- 
lettebb a nyolcbites házi számítógépek világában. Különlegessége, hogy a gép nagyszámú tulajdon- 
ságának beállításához mind külön utasítás szolgál. 

Ouick BASIC. A legelterjedtebb PC-s BASIC a kilencvenes évek első felében, a DOS egyes 
verzióihoz is mellékelték. Sorszámozatlan, szövegszerkesztős nyelvjárás. Érdekessége, hogy a rend- 
szer szövegszerkesztője egyszerre mindig csak egy-egy szubrutin (SUB és END SUB utasítások 
közötti rész), függvény (FUNCTION és END FUNCTION között) vagy a főprogram szövegét mu- 
tatta, egy listából lehetett kiválasztani, hogy melyikre vagyunk kíváncsiak. 

Turbo BASIC. DOS alatt működő, szövegszerkesztős, strukturált BASIC, amelynek sajátossága, 
hogy rezidens programot is lehetett benne írni: a program a háttérben futhatott és elláthatott valami - 
lyen feladatot, mialatt a gépet másra használtuk. A DOS idejében, ahol éppúgy nem voltak ablakok 
és egyszerre futó programok, mint a házi számítógépeken, ez nagyon hasznos volt. 

Visual BASIC. DOS, majd Windows alatt is használható objektumorientált, grafikus BASIC. A 
DOS-változat maga rajzolt grafikus karakterekből Windows-szerű környezetet magának, ahol épp- 
úgy voltak kattintható gombok, szövegdobozok és minden egyéb, mint Windows alatt. A window- 
sos változatban teljes értékű windowsos programokat lehetett írni. 

WordBASIC. A Microsoft Word szövegszerkesztő saját makrónyelve a kilencvenes évek első 
felében. Mivel környezete egy szövegszerkesztő volt, tudott mindent, ami a szöveg feldolgozásá- 
hoz, manipulálásához kellett. 

Hocigák. (Ejtsd Csungven Phejcsi.) Kínai BASIC, több változata is létezett a nyolcvanas évek- 
ben. Elfogadja a hagyományos angol BASIC-szavakat és latin betűs változóneveket éppúgy, mint a 
szavak kínai fordításait és változónévként kínai írásjegyeket. Egy példa a Wikipédiából, latinbetűs 
BASIC fordítással: 


10 h-0 10 Y-0 
20 A kk, k 20 INPUT E, F 
30í£ HA -7k Ax 30 FORA-ETOF 
40 b - BEHK(H) 40Y -Y 4 LOG (A) 
50 TF 50 NEXT A 

6060 b 60 PRINTY 


A sorozatban látott gépek nyelvjárásait és néhány továbbit a következő fejezet részletesebben is 
bemutatja. 
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A nyolcvanas évek számítógépei 


Ma, amikor PC-ket, mobiltelefonokat, táblagépeket használunk, amiken szuperfejlett grafikus rend- 
szerek futnak (Windows, Android, Linux és hasonlók), nehéz elképzelni, mennyire mások voltak a 
számítógépek 1985-ben, amikor a számítástechnika még — a maival összehasonlítva — pólyájában 
gőgicsélt. Szeretnék elmesélni erről néhány dolgot. 


Memória 


Ennek a könyvnek a mintegy kilencszáz képe között akadnak olyanok, amik befértek volna egy 
ben, ami kétszer akkora, mint a 64-es egész memóriája, és nem férne rá egy akkori floppylemezre 
sem. De ez persze csak a puszta adatmennyiség. A képek felbontása 640:480 képpont, a 64-es kép- 
felbontásának négyszerese, és sokkal több színárnyalatot tartalmaznak, mint amennyit a 64-es i15- 
mer. 

De egy kép ezer szóval is felér — én hoztam hármat. A neten rengeteg olyan segédprogram van, 
amik be tudják konvertálni a mai képeket a nyolcvanas évek számítógépeinek szintjére. Az egyik 
segítségével csináltam három példányt Kovács Győző egyik arcképéből, ami az első adásból lett ki- 
emelve. Mellékeltem az eredetit is. Háromféleképpen alakítottam át: eredeti palettával, szürkeár- 
nyalatos palettával, illetve dithering módban, amikor a rendelkezésre álló kevéske (tizenhat) színből 
pöttyözött felületeket készít a program, ezzel igyekszik a lehető legjobban megközelíteni azt a színt, 
aminek ott látszani kellene. Ezért ez a legélethűbb. 
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Ilyenek voltak a számítógépeken látható képek 1985-ben, és ezekből sem láthattunk sokat egy- 
egy programban, hiszen a Commodore 64-esen a grafikus képernyő tárolása kilenc kilobyte-ot 
emésztett fel. 

Természetesen ennek a könyvnek a puszta szövege is sokszorosa annak, amit egy akkori gép tá- 
rolni tudott. 


Üresfejűek 


Amikor 1985-ben bekapcsoltuk a számítógépet, nem indult el se Windows, se semmilyen hozzá ha- 
sonló rendszer. Ezek is fel voltak már találva, fejlett grafikus rendszerek léteztek, de olyan gépeken 
futottak, amelyek képességeivel a sorozatban látható gépek nem vehették fel a versenyt. Ezekre a 
gépekre nem születtek grafikus operációs rendszerek, kivéve a Commodore 64-est, amelyre egy ke- 
rek évvel a sorozat vetítése után, 1986 márciusában megjelent a GEOS, talán az egyetlen grafikus 
operációs rendszer a házi számítógépek világában. 

MI: történt tehát ahelyett, hogy valamilyen Windows-féle grafikus felületet kaptunk volna? A so- 
rozat második adásának elején láttuk a gépek bejelentkező képernyőit; valamiért a Commodore ki- 
maradt. Itt pótolom, s egyúttal mellékelem néhány további Commodore gép bejelentkező képernyő - 
jét is. (A keretek eltérő vastagsága ne tévessze meg az olvasót, ezt az okozza, hogy a fotók emuláto- 
rokban készültek, amik más-más módon utánozzák az eredeti képet. A keretre egyébként azért volt 
szükség, mert az akkori tévéknek domború képernyője volt, és ha a képernyőtartalom egészen a szé- 
lére is kikerült volna, ott olvashatatlanná torzul.) 


"5 60671 BYTES FREE 


Commodore 64 


Commodore Plus/4 


COMMODORE BASIC U3.5 12277 BYTES FREE 
meDv. szül meeáztázá EE EBREE 


READ 7. 


Commodore 16 és 116 
Commodore VIC—-20 


A bejelentkező képernyőn semmi mást nem tudtunk csinálni, mint BASIC programsorokat vagy 
parancsokat írni. Kétségtelenül a leggyakrabban használt parancs a LOAD (floppyval ellátott Com- 
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modore 16 és Plus/4 gépeken DLOAD, HT gépeken CLOAD) és a RUN volt, mert legelőször be- 
töltöttek valamilyen programot, hogy használni is tudják a gépet. 

Az olvasó is kipróbálhatja: emulátorok sokasá- 
gát készítették már el, amik a nyolcvanas évek szá- 
mítógépeinek kitűnő utánzatát adják. 


Multimédia 


Ez a szó csak egy évtizeddel a TV-BASIC után 
születhetett meg, amikor valóságos multimédialáz 
tört ki: ezrével jelentek meg olyan kiadványok, 
amik a szöveges tartalmat sok képpel, zenével, vi- 
deókkal tették élvezetesebbé és hasznosabbá. Ezta Commodore 128 
CD-lemez tette lehetővé, ami minden addigi cse- 
rélhető lemeznél több, 650 megabyte adatot tudott tárolni. Ennyi adat a Commodore-okhoz használt 
lemezekből több mint 1400 darabnak töltené meg mind a két oldalát. A multimédialáz egészen 
addig tartott, amíg a net elérési sebessége akkora lett, hogy az ilyen kiadványokat már oda kezdték 
feltenni. 

1985 házi számítógépein sem a képminőség, sem az adattárolási képességek nem tették lehetővé 
a multimédiát. További gond volt a sebesség. A processzorok sebességét ma gigahertzekben mérjük 
— akkoriban egy-két kilohertz volt a sebességük. A memóriachipek is lassabban működtek, a hát- 
tértárak még inkább. Egy videót lejátszani már a képváltás lassúsága miatt is képtelenség lett volna. 


Háttértárak 


Megesik, hogy a mai gyerekek találkoznak egy nyolcvanas évekbeli (mai szóval: retró) számítógép- 
pel, és megkérdezik: , Ezen milyen játék van?" Hát a kikapcsolt gépen bizony semmilyen. A PC- 
kben van merevlemez, ami rengeteg programot tárolhat, a mobilokban háttértárként működő memó- 
ria és memóriakártya van — de egy Spectrumban vagy Commodore-ban semmi efféle. Ha van hozzá 
magnó kazettákkal vagy (Commodore-hoz) floppy lemezekkel, akkor azokon lehetnek játékok, de 
maga a gép csak a beépített BASIC nyelvet tudja és kész. 


Kompatibilitás 


Mai világunkban is sokféle hardveres és szoftveres platform létezik: PC-re van többféle Windows, 
Linux és egy sereg további rendszer; Apple gépeken a különféle IOS, iPhone, iPad rendszerek; az 
Android rendszer verziói; és a web is tekinthető egy platformnak, sőt többnek, mert a különböző 
böngészők nem pontosan ugyanazt tudják. Ugyanakkor töméntelen szabvány létezik, amiket ezek a 
rendszerek mind tudnak kezelni: egy JPG, PDF, MP3, AVI, HTML file-t mindenféle körülmények 
között meg tudunk nyitni. Nem ugyanazzal a programmal persze. Ezt a könyvet az olvasó olvashat- 
ja Windowson Acrobat Readerrel, Androidon pedig EbookDroiddal stb. — a program más, de maga a 
könyvet tartalmazó PDF ugyanaz. 

1985-ben ennek híre-hamva sem volt. Semmiféle célra (úgy értem, szövegek, képek, hangok, vi- 
deók stb.) nem létezett egyetlen olyan szabványos formátum sem, ami mondjuk Commodore-on és 
Spectrumon egyaránt használható lett volna. De még ugyanazon a géptípuson belül sem volt kom- 
patibilitás: egy adott szövegszerkesztő, rajzolóprogram vagy zeneszerkesztő készítője eldöntötte, 
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hogy milyen formában akarja tárolni az adatokat, és ezt egy másik program szerzője nem vette fi- 
gyelembe, ő is kialakította a maga formátumát. Eppen úgy, ahogy a sorozatbeli Készletnyilvántartás 
programnál. Ezért 1985-ben a hordozható adatoknak még a fogalmát sem ismertük. 


A sorozatbeli gépek használata 


Ezt a fejezetet két okból tettem könyvem 2021-es kiadásába. Szeretnék közelebbi képet adni a gé- 
pek használatáról, részletesebbet, mint amennyi a sorozatból kiderült — akkoriban természetesen bő- 
ven álltak rendelkezésre szakkönyvek, illetve akinek volt számítógépe, az kapott hozzá gépkönyvet 
is, amiből megtanulhatták használni. A másik ok pedig az, hogy ha az olvasó esetleg kipróbálja né- 
melyik emulátort, szeretném, ha boldogulna is vele. Ezért felvettem olyan gépeket is, amelyek a so- 
rozatban nem szerepeltek. 

A BASIC nyelvjárások leírásában pirossal! jelölöm a függvényeket és az operátorokat (amik két 
érték között szerepelhetnek). A szögletes zárójelek között álló részek elhagyhatók. A kapcsos záró- 
jeles részek: fegyiklmásik? azt jelentik, hogy vagy az egyiket, vagy a másikat kell választani. 

Természetesen ez a fejezet nem helyettesít egy komplett BASIC-leírást. Csak némi ízelítőt ad az 
egyes gépek képességeiből. 
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Commodore 64 


CG comrmodore 


Története 


1982-ben dobta piacra a Commodore Business Machines, egészen 1993-ig gyártották. Minden idők 
legsikeresebb számítógéptípusa volt. (A PC-ket és az Androidokat számos cég gyártja rengeteg vál- 
tozatban, így nem tekinthetők egyetlen típusnak.) A nyolcvanas években, néhol még később is ko- 
moly vállalati alkalmazásokban is használták, de legismertebb feladatköre a játék volt. A sorozat ké- 
szítésének idején már fiatalabb testvérei (Commodore 16, Plus/4 és 116) is megjelentek, sőt az első 
adások vetítésekor a Commodore 128-as is napvilágot látott már, de Magyarországon csak egy-két 
évvel később váltak ismertté. 
Képességei 


bi ALLA 


zé tartozott. Korabeli színvonalon rendkívül fejlett grafikája volt, 16 színt használt, többszínű és 
nagyfelbontású grafikus üzemmódja volt (ezeket a sorozatban nem tárgyalják, mert BASIC-ből csak 
POKE utasításokkal érhetők el, de a főcímeket és az inzerteket ezzel a géppel rajzolták), nyolc 
sprite-ot tudott kezelni, és további speciális grafikus képességei is voltak. Hangkezelő áramköre 
megfelelt egy komoly szintetizátor tudásának. Nagyszámú periféria volt csatlakoztatható hozzá, 
amelyek közül a magnó, a mágneslemez-meghajtó és a nyomtató volt a leggyakoribb. 


Billentyűzet 


A képernyőnek két üzemmódja van: nagybetűs és kisbetűs. Bekapcsoláskor nagybetűs módban va- 
gyunk. A két üzemmód között a CC (Commodore) billentyű és valamelyik SHIFT egyidejű lenyo- 
másával lehet váltani. Ekkor a képernyő egész tartalma egyszerre átvált. Az alábbi táblázat mutatja 
meg, hogy melyik módban milyen jeleket kapunk, illetve mit csinálnak a vezérlőbillentyűk. 


nagybetűs kisbetűs 


betűbillentyűk 
SHIFT--betűbillentyűk 


CE. betűbillentyűk a billentyűk elején ba/ oldalon levő grafikus jelek 
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számjegyek számjegyek 
SHIFT--számjegyek "4H$v8) 
az előlapon jelzett színre váltja a betűk színét 
inverz kiírás be-, kikapcsolása 
további nyolc betűszín 


írásjelek, matematikai jelek a tetejükön levő jel (ahol kettő van, az alsó) 

billentyűi 

SHIFT-tugyanezek a billentyűk elején jobb oldalon vagy a tetejükön felül levő jelek 
Cs ugyanezek a billentyűk elején ba! oldalon levő jelek 


kurzormozgatás jobbra, illetve lefelé 
kurzormozgatás balra, illetve felfelé 
Home funkció: visszatérés a képernyő bal felső sarkába 
Clear funkció: képernyőtörlés 


INST DEL Delete funkció: törli a kurzor előtti karaktert 
SHIFT-INST DEL Insert funkció: a sornak a kurzor utáni részét jobbra tolja és 
szóközt szúr be 

RUN STOP Stop funkció: megállítja a futó programot, kivéve INPUT vagy 
WAIT utasításnál 

SHIFT-RUN STOP Run funkció: betölti és elindítja a kazettán levő programot 

RUN STOP--RESTORE megállítja a futó programot INPUT vagy WAIT utasításnál is 

RETURN lezárja és végrehajtja a sort 

SHIFT-RETURN a következő sor elejére ugrik, de nem zárja le a sort (a parancsot 


nem hajtja végre, a programsort nem tárolja) 
(SHIFT-tel f2, 14, f6, 18) nincsenek definiálva, egy-egy 
vezérlőkaraktert adnak 


A táblázatban sárga színnel jelölt karakterek a nagybetűs és kisbetűs mód közötti átváltásnál 
mind átváltanak. 

A rózsaszínnel jelölt vezérlőbillentyűk működése speciális. Ha lenyomtunk egy " idézőjelet, ak- 
kor ettől fogva ezek a billentyűk nem csinálják meg azt, amit kellene nekik, hanem egy inverz grafi- 
kus jelet helyeznek a szövegbe. Ha az ezeket tartalmazó szöveget PRINT utasítással kiírjuk, a ben- 
ne levő vezérlőkarakterek végrehajtódnak. Ebből az üzemmódból egy újabb idézőjel írásával, a 
RETURN vagy a SHIFT--RETURN lenyomásával juthatunk ki. Ez az üzemmód kapcsol be az 
INST hatására is, de csak annyi billentyűlenyomás erejéig, ahányszor az INST-et megnyomtuk. 

A Commodore gépek jellegzetessége még, hogy a BASIC kulcsszavait rövidítve is írhatjuk. A 
PRINT rövidített alakja a ? jel, más kulcsszavakat két vagy több betűre rövidítve írhatunk, úgy, 
hogy az utolsó betűt SHIFT-tel nyomjuk le. A shiftelt jel fog megjelenni (nagybetűs módban grafi- 
kus jel, kisbetűsben nagybetű), de a program kilistázásakor a teljes kulcsszót fogjuk látni. Például a 
RETURN rövidítése rE, a NEXT-é nE stb. 


BASIC nyelvjárás: Commodore BASIC 2.0 


ABS(x) abszolút érték 

x AND y bitenkénti ÉS művelet 

ASC(x$) szöveg első karakterének ASCII kódja 
ATN(x) arkusz tangens 

CHR$(x) az a karakter, amelynek ASCII kódja x 
CLOSE f lezárja az f sorszámú file-t 

CLR törli az összes változót 
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CMD f, a$] 

CONT 

COS(x) 

DATA érték[, érték... ] 
DEF FN név(x) - kifejezés 
DIM névt(gx[, y...D)L ...] 


END 
EXP(x) 


FN név(íx) 


FOR név-kezdő TO vég ISTEP lépésköz] 
FRE(bármi) 


GET a$ 


GET, a$ 
GO 


GOSUB sorszám 
GOTO sorszám 


IF kifejezés THEN futasításoklsorszám) 


INPUT [szöveg;] változól[, változó. . . ] 


INPUTHfE, változól[, változó... ] 


INT(x) 


LEFT$(as$, k) 

LEN(a$) 

ILET] változó—kifejezés 
LIST [sorok] 


az elsődleges kimeneti eszközt az f sorszámúra 
állítja; ha a$ is szerepel, azt ki is írja oda 

a STOP utasítással vagy RUN STOP-pal 
megszakított program futását folytatja 
koszinusz 

adatokat tárol a READ utasítás számára 
függvényt definiál, ami FN segítségével hívható 
tömböt dimenzionál; az indexek 0-tól a megadott 
számig mennek 

megállítja a programot és kiírja, hogy READY . 

a természetes logaritmus alapszáma, e az Xx. 
hatványon 

meghívja a DEF FN-nel definiált felhasználói 
függvényt 

ciklus kezdete 

szemétgyűjtést végez a memóriában és visszaadja 
a szabad byte-ok számát 

beolvas egy karaktert a billentyűzetről, nem vár 
billentyűlenyomásra 

beolvas egy karaktert az f sorszámú file-ból 

a TO kulcsszóval együtt lehetővé teszi a GOTO 
utasítás GO TO írásmódját 

szubrutinhívás 

vezérlésátadás; változó, kifejezés nem 
használható; a sorszámok 0-tól 63999-ig 
terjedhetnek, csak egész számok lehetnek 

ha a kifejezés értéke nem 0, végrehajtja a 
megadott utasításokat vagy GOTO-t végez a 
megadott sorra; THEN sorszám, THEN GOTO 
sorszám vagy (THEN nélkül) GOTO sorszám 
egyaránt használható 

kiír egy ? jelet és vár egy RETURN-nel lezárt 
adatsorra; ha szöveg szerepel, azt előzőleg kiírja; 
annyi adatot kell megadni vesszővel elválasztva, 
ahány változó szerepel az utasításban; 
hibaüzenetet kapunk, ha numerikus változóhoz 
szöveges adatot adunk meg 

az f sorszámon megnyitott file-ból beolvas egy 
vagy (vesszővel elválasztott) több értéket, 
RETURN karakterrel a végén 

x egész része (a legnagyobb egész szám, ami x- 
nél kisebb) 

a szöveg elejéről vett k darab karaktert adja 

a szöveg hosszát adja vissza 

értéket ad a változónak; a LET szó elhagyható 
kilistázza az egész programot vagy egy részét; a 
sorok lehet egyetlen szám, lehet számtartomány 
míinuszjellel elválasztva: első—utolsó, lehet csak a 
kezdő vagy csak a záró sorszám: első— vagy — 
utolsó; nem kell létező sorszámokat megadni 
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LOAD lfnév[l, egységszám[, mód]1]] 


LOG(x) 
MID$(a$, k[, h]) 


NEW 
NEXT [változól[, változó. ..]] 
NOT x 


ON x (fGOSUBIGOTOS sorszám], sorszám. ..] 


OPEN fI, egységszám[, mel, a$11] 


x ORy 

PEEK(c) 

POKE c, x 

POS(bármi) 

PRINT [kifejezés[ (I, ) kifejezés. ..]] 


PRINT, [kifejezés[£:],? kifejezés... .T] 


READ változól, változó...] 
REM bármi 


RESTORE 
RETURN 


RIGHT$(a$, k) 


RND(x) 


RUN [sorszám] 


SAVE [fnév[l, egységszáml[, mód]]] 


betölt egy file-t a megadott névvel, ha név nem 
szerepel, akkor a kazettáról a legelsőt; az 
egységszám 1 (vagy nem szerepel) kazetta esetén 
vagy 8 és 15 között floppy esetén; ha a mód 0, 
akkor a BASIC munkaterület elejére tölti, ha 1, 
akkor a betöltési cím a file elején található 

x természetes alapú logaritmusa 

a$ egy szövegrésze a k. karaktertől h 
hosszúságban, illetve ha h nem szerepel, akkor a 
végéig 

törli a programot és a változókat 

lezár egy vagy több FOR ciklust 

bitenkénti NEM művelet 

ha x-1, az első sorszámra ugrik, 2 esetén a 
másodikra stb. ; 0 vagy túl nagy szám esetén a 
végrehajtás a következő sorral folytatódik 
megnyit egy file-t f logikai számmal az adott 
számú egységen: 0 — billentyűzet, 1 — magnó, 2 — 
modem, 3 — képernyő, 4—5 — nyomtató, 8—15 — 
floppy; mc a másodlagos cím, floppynál 15 a 
parancscsatorna száma; a$ a file neve vagy a 
parancscsatorna esetén a floppynak küldendő 
parancs 

bitenkénti VAGY művelet 

a c memóriacímen levő byte értéke 

a c memóriacímre beírja az x értéket 

a kurzor pozíciója a soron belül 

kiírja sorban a megadott kifejezéseket; 
elválasztójelek: ; — nincs kurzormozgatás; , — a 
kurzor a sor legközelebbi negyedrészére (az 1., 
11., 21. vagy 31. oszlopra) ugrik; ha az utasítás 
végén nincs ; akkor új sort kezd 

ugyanaz, mint a PRINT, de az f logikai számmal 
megnyitott file-ba ír 

a DATA utasításokból adatokat olvas be 
megjegyzés, a sor további részét a gép figyelmen 
kívül hagyja 

a DATA-mutatót visszaállítja a program elejére 
visszatér az utolsóként végrehajtott GOSUB 
utáni utasításra 

a szöveg végéről vett k darab karaktert adja 
vissza 

véletlenszámot ad; ha x 0, az óra pillanatnyi 
értéke alapján számítja; ha pozitív, akkor az előző 
véletlenszám alapján; ha negatív, akkor x alapján 
elindítja a programot az elejéről vagy a megadott 
sorszámtól 

kimenti a programot a megadott névvel; 
részleteket lásd LOAD 
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STR$(x) 


SYS cím 


TI$ 


USR(x) 


VAL(a5) 


VERIFY fnév[, egységszám[, mód]1] 


WAIT cím, a, b 


É 8 


VA 5 €] 


zzz vagy EG 
57 vagy ES 
2 vagy a 
TT 


előjelfüggvény: ha x pozitív, 1-et ad, ha negatiív, 
—1-et, ha 0, 0-t 

X szinusza 

x darab szóközt ír ki; csak a PRINT utasításban 
szerepelhet 

x négyzetgyöke 

státuszváltozó, perifériák állapotát közli 
megállítja a programot, ami CONT paranccsal 
folytatható 

x értéke szövegként, ahogy a PRINT utasítás 
kiírja, az elején szóközzel 

átadja a vezérlést az adott címen kezdődő gépi 
kódú programnak 

az x. oszlopra állítja a kurzort; csak a PRINT 
utasításban szerepelhet 

x tangense 

a beépített óra értéke, a gép bekapcsolása eltelt 
másodpercek 60-szorosa; az értéke nem 
változtatható meg, de megváltozik, ha a TI$ 
értékét megváltoztatjuk 

a beépített óra értéke óóoppmm formában; 
szerepelhet értékadásban, ekkor átállítjuk az órát; 
a gépnek nincs olyan órája, ami kikapcsolt 
állapotban is mérné az időt, ezért bekapcsoláskor 
TI$ értéke "900000" 

elindít egy gépi kódú programot, amelynek átadja 
X-et, és visszaadja a gépi kódú programtól kapott 
értéket 

a szövegben tárolt szám értéke számként; az 
olvasás addig tart, amíg számként értelmezhető 
karakterek következnek 

összehasonlítja a kimentett programot a tárban 
levővel; lásd LOAD 

várakozik, amíg az adott memóriacím egyes bitjei 
átállítódnak 

összeadás, szövegek összefűzése 

kivonás, negatív szám 

szorzás 

osztás 

hatványozás 

kisebb 

nagyobb 

kisebb vagy egyenlő 

nagyobb vagy egyenlő 

nem egyenlő 

n értéke 

utasításelválasztó 
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Simons" BASIC 
Története 


A Commodore 64-esre írt nagyszámú BASIC-bő- 
vítőprogram közül az akkor tizenhat éves David 
Simons által készített és a Commodore cég által 
kiadott Simons" BASIC volt a legátfogóbb és leg- 
népszerűbb. A kritika szerint egy új számítógépet 
csinált a 64-esből — azt a gépet, aminek mindig is 
lennie kellett volna. Azt jósolták, hogy új szab- 
vány lesz a gép programozásában. Ez többé-ke- 
vésbé be is következett. Ez az oka, hogy köny- 
vembe is felvettem egyedüli olyan nyelvként, " 
amihez nem tartozik egy külön számítógép. 

A nyelvet cartridge formájában (ez látható a 
képen) és floppyn is meg lehetett venni, illetve 
utóbbit persze lelkesen másolták is. 


Képességei 


114 új kulcsszóval ruházza fel a számítógépet, amelynek eredetileg 76 kulcsszava volt, vagyis a 
szókincse két és félszeresére növekedett. Vannak benne utasítások és függvények a finomgrafika, a 
hang, a sprite-ok kezelésére, karakterdefiniálásra, különböző perifériák elérésére, szövegkezelésre, 
hibakezelésre, matematikai műveletekre, strukturált vezérlésre. 


BASIC nyelvjárás 


ANGL x, y, szög, xr, yr, rm kör vagy ellipszis sugarát rajzolja; rm a rajzolási 
mód: nagy felbontásban 0 — törlés, 1 — rajzolás, 2 
— invertálás, többszínű módban 1—3 a MULTI és 
LOW COL utasításokban megadott színek, 4 — 
invertálás (a 0-3 sorszámú színek helyett rendre 
3—0 sorszámúak) 


ARC x, y, k, v, i, xr, yr, rm kör vagy ellipszis ívét rajzolja k szögtől v szögig, 
1 fokonként léptetve 

AT(oszlop, sor) a PRINT utasításban a megadott helyre állítja a 
kurzort 

AUTO sorszám, növekmény automatikus sorszámozást kapcsol be 

BCKGNDS h, a, b, c a karakteres képernyőt bővített háttérszínű módba 


kapcsolja; h a rendes háttér, a, b és c a színek, 
amelyek shiftelt, inverz, illetve inverz shiftelt 
karakter esetén jelennek meg 

BFLASH ífsebesség, a, bl0) a keretet adott sebességgel (1 a leglassúbb, 255 a 
leggyorsabb) két szín között villogtatja; 
BFLASH 0 kikapcsolja 


BLOCK xIl, y1, x2, y2, rm kitöltött téglalapot rajzol 

CALL név egy PROC sorra ugrik, amit nem követhet END 
PROC; a sor egész hátralevő része a név 

CENTRE szöveg a sor közepére igazítva írja ki a szöveget 
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CGOTO sorszám 
CHAR x, y, k, rm, m 


CHECK (spl, sp2103) 
CIRCLE x, y, xr, yr, rm 
CMOB b, d 

COLD 

COLOUR keret, háttér 
COPY 

CSETn 

DELAY n 


DESIGN mód, cím 


DETECT n 
DIR a$ 
DISABLE 
DISAPA 


DISK a$ 
DISPLAY 


DIV(x, y) 
DOWNB sIl, ol, s2, 02 


DOWNYW sI, o1, s2, 02 


DRAW a$, x, y, rm 


DUMP 
DUP(szöveg, n) 
ELSE 


END LOOP 
END PROC 


ENVELOPE szólam, a, d, s, r 


ERRLN 
ERRN 


kiszámított GOTO: a sorszám kifejezés is lehet 
a k kódú karaktert (ez POKE-kód, nem ASCID 
kiírja a grafikus képernyőre m-szeres méretben 
0-t ad vissza, ha két sprite ütközött egymással, 
illetve 0 argumentum esetén bármely sprite a 
képernyő tartalmával 

kört vagy ellipszist rajzol 

többszínű sprite-ok számára a B és D pontok 
színét definiálja a (2 utasításban 

újraindítja a Simons" BASIC-et 

beállítja a képernyő keret- és háttérszínét 
kinyomtatja a grafikus képernyő tartalmát 

0 — nagybetűs módba kapcsol, 1 — kisbetűs 
módba kapcsol, 2 — visszakapcsol az utoljára 
használt grafikus képernyőre 

a LIST parancs kiírási sebességét állítja be; 1 a 
leggyorsabb, 255 a leglassúbb 

0 — nagyfelbontású, 1 — többszínű sprite-ot, 2 — 
karaktert tervez; sprite esetén 21, karakter esetén 
8 darab (0 utasításnak kell követnie, amik a rajz 
alakját írják le 

bekapcsolja a sprite-ok ütközésének figyelését; ha 
n — 0, egymással, ha I, a képernyő tartalmával 
kilistázza a lemez tartalomjegyzékét 

kikapcsolja az ON KEY utasítást 

sor elejére írva megjelöli a sort a SECURE 
utasítással való titkosításra 

parancsot küld a floppymeghajtónak 

kilistázza a funkcióbillentyűkhöz rendelt 
szövegeket (lásd KEY) 

egészosztás 

a karakteres képernyő egy téglalapját lefelé tolja, 
balról üres terület jön be 

a karakteres képernyő egy téglalapját lefelé tolja, 
balról visszajön a kivitt tartalom 

alakzatot rajzol a grafikus képernyőre; a$-ban a 
következő karakterek szerepelhetnek: 0 — jobbra, 
1 — fel, 2 -— le, 3 — balra, 5-8 — ugyanezek 
rajzolással, 9 — rajzolás vége 

kiírja az összes skalár (nem tömb) változó értékét 
n-szer egymás után teszi a szöveget 

az IF — THEN utasításban a hamis ágat adja meg; 
az ELSE szó előtt és után is : kell 

a LOOP ciklus vége 

a PROC utasítással megjelölt szubrutin vége 
az adott szólam (1—3) számára beállítja a 
burkológörbét (attack, decay, sustain, release) 
megadja a sor számát, ahol a hiba történt 
megadja a hiba kódját 
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EXEC név 


EXIT IF feltétel 
EXOR(a, b) 

FCHR s, o, sz, m, k 
FCOL s, o, sz, m, szín 


FETCH vj, n, szöveg 


FILL s, o, sz, m, k, szín 


FINDvalami 


FLASH szín, sebesség 


FRAC(x) 
GLOBAL 


HI COL 
HIRES tinta, háttér 


HRDCPY 
INKEY 


INSERTírészszöveg, főszöveg, p) 


INST(részszöveg, főszöveg, p) 


INV s, o, sz, m 


JOY 


KEY szám, szöveg 
LEFTB sI, ol, s2, 02 


LEFTW sI, ol, s2, 02 


egy PROC szubrutint hív meg, ahonnan az END 
PROC tér vissza; a sor egész hátralevő része a 
név 

ha a feltétel igaz, kilépa LDOOP -— END LOOP 
ciklusból 

bitenkénti KIZÁRÓ VAGY művelet 

a karakteres képernyőt az adott sortól és oszloptól 
adott szélességben és magasságban betölti a k 
POKE-kódú karakterrel 

a karakteres képernyő adott területén (lásd 
FCHR) kicseréli a karakterszínt 

alternatív INPUT utasítás, amely legfeljebb n db 
karaktert olvas; vj egy vezérlőjel: HOME - csak 
shifteletlen betűket fogad el; UV — csak 
számjegyeket fogad el; —— betűket, számokat és 
írásjeleket fogad el 

a karakteres képernyő adott területét (lásd 
FCHR) betölti az adott karakterrel, adott színben 
megkeresi a programban a valamit és kiírja a 
sorok számait, ahol megtalálható; ha szóközt 
írunk elé, a szóköz is a keresett szöveg része lesz 
a karakters képernyőn a színt villogtatja; 1 a 
leglassúbb, 255 a leggyorsabb 

x törtrésze, az egész rész nélkül 

az összes lokális változót (lásd LOCAL) 
visszaállítja globálisra 

visszaállítjaa LOW COL utasítás előtti színeket 
nagyfelbontású grafikus képernyőre kapcsol és 
beállítja a rajzolási színeket 

kinyomtatja a karakteres képernyő tartalmát 

vár egy funkcióbillentyű lenyomására és 
visszaadja a sorszámát 

visszaadja főszöveget úgy, hogy részszöveg a p. 
karakter utántól bele van illesztve, a korábbi 
tartalom elé 

visszaadja főszöveget úgy, hogy részszöveg a p. 
karakter utántól bele van illesztve, a korábbi 
tartalmat felülírva 

invertálja a karakteres képernyő adott területét 
(lásd FCHR) 

visszaadja a joystick irányát: 0 — nincs 
elmozdítva, 1 — fel, 2 — fel és jobbra, 3 — jobbra, 
4 - le és jobbra, 5 — le, 6 — le és balra, 7 — balra, 
8 — fel és balra, illetve 128-cal több, ha a 
tűzgombot is megnyomták 

szöveget rendel egy funkcióbillentyűhöz 

a karakteres képernyő egy téglalapját balra tolja, 
jobbról üres terület jön be 

a karakteres képernyő egy téglalapját balra tolja, 
jobbról visszajön a kivitt tartalom 
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LINE xI, y1, x2, y2, rm 
LOCAL változól, változó...] 


LOOP 


LOW COL a, b, c 


MEM 


MERGE program, egységszám 


MMOB sp, x1, y1, y2, y2, méret, sebesség 


MOB OFF sp 


MOB SET sp, cím, szín, pr, mód 


MOD(x, y) 
MOVE s, o, sz, m, s2, 02 


MULTI a, b, c 


MUSIC n, zene$ 


NO ERROR 

NRM 

OFF 

OLD 

ON ERROR: GOTO sorszám 
ON KEY a$: GOTO sorszám 


OPTION n 


vonalat rajzol 

adott programrész számára lokálissá teszi a 
felsorolt változókat; ezeknek már definiálva kell 
lenniük a programban; lásd GLOBAL 

feltételes ciklus kezdete (lásd EXIT IF és END 
LOOP) 

többszínű grafikus módban három alternatív színt 
állít be; nagy felbontásban a harmadik színnek 
nincs jelentősége 

a karaktermemóriát a ROM-ból a RAM-ba 
másolja, hogy átdefiniálható legyen 

a program sorait a tárban levő mögé tölti; ha a 
betöltött program sorszámai nem nagyobbak a 
tárban levőnél, akkor indítás előtt kell egy 
RENUMBER 

sprite-ot tesz láthatóvá és mozgat két 
koordinátapár között; méret: 0 — normál, 1 — x 
irányban dupla, 2 — y irányban dupla, 3 — 
mindkét irányban dupla; sebesség: 1 — 
leglassúbb, 255 — leggyorsabb 

kikapcsolja egy sprite láthatóságát 

az sp sorszámú sprite színét definiálja; cím a 
memóriablokk sorszáma, ahol a leírás található 
(DESIGN utasítás), szín az a szín, ami a (Xa 
utasításokban B-vel (nagyfelbontás), illetve C-vel 
(többszínű) van jelölve, pr a prioritás (0 — takarja 
a kép tartalmát, 1 — nem takarja), mód pedig 0 — 
nagyfelbontás, 1 — többszínű 

maradékfüggvény 

a karakteres képernyő adott területét (lásd 
FCHR) átmásolja egy másik koordinátára 
többszínű grafikus képernyőre kapcsol és beállítja 
a három rajzolószínt 

zenét játszik le; n a hangok hossza (1 — 
leghosszabb, 255 — legrövidebb); a zenében CLR 
karakter után számjegy adja meg a szólamot, 
CDEFGAB betük a hangjegyeket, ugyanezek 
SHIFT-tel a §-es hangokat, utánuk 0-8 jelzi az 
oktávot, Z a szünet, a funkcióbillentyűk a hang 
hosszát jelzik 

visszakapcsolja a BASIC normál hibakezelését 
grafikus képernyőről visszakapcsol szövegesre 
kikapcsolja a FLASH utasítás hatását 

NEW parancs után helyreállítja a programot 
hiba esetén a megadott sorszámra ugrik 

vár egy olyan billentyű lenyomására, amely 
szerepel a$-ban, és a megadott sorra ugrik; a 
lenyomott billentyűt az ST változóba teszi 

ha n — 10, a Simons" BASIC kulcsszavait ettől 
kezdve inverzben írja 
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OUT 
PAGE n 


PAINT x, y, rm 

PAUSE üzenet, s 

PENX 

PENY 

PLACEf(részszöveg, főszöveg) 
PLAY n 

PLOT x, y, rm 

POT(n) 

PROC név 
RCOMP:igaz[:ELSE:hamis] 
REC x, y, sz, m, rm 


RENUMBER sorszám, növekmény 


REPEAT 
RESET sorszám 


RESUME 
RETRACE 


RIGHTB sIl, ol, s2, 02 

RIGHTW sI, ol, s2, 02 

RLOCMOB sp, x, y, méret, sebesség 
ROT r, m 

SCRLD f, e, m, név 


SCRSV f, e, m, név 


SECURE 0 


kikapcsolja az ON ERROR utasítást 

beállítja, hogy a LIST parancs hány 
képernyősornyi terjedelemben listázzon; 0 
visszakapcsol az alapértelmezésre 

befest egy körbezárt grafikus területet 

kiírja az üzenetet és s másodpercre szünetelteti a 
programot 

visszaadja a fényceruza x koordinátáját 
visszaadja a fényceruza y koordinátáját 

megadja, hogy részszöveg hányadik karakternél 
található meg főszövegben 

0 kikapcsolja a zenét, 1 lejátssza és a lejátszás 
után folytatja a program végrehajtását, 2 elindítja 
a lejátszást, miközben folytatódik a program 
pontot rajzol (lásd REC) 

visszaadja az n (0-1) számú paddle értékét 
névvel jelöli meg a sort; a nevet nem tesszük 
idézőjelbe, a sor egész hátralevő része a név; lásd 
END PROC, CALL és EXEC 

a legutóbbi IF feltételét újra kiértékeli és 
végrehajtja az igaz, illetve hamis ág utasításait 
téglalapot rajzol: x, y a bal felső sarka, sz és m a 
szélessége és magassága 

átszámozza a programot, a legelső sort a 
megadott számra változtatva; a GOTO és 
GOSUB utasításokhoz nem nyúl, de a Simons" 
BASIC-ben nincs is rájuk szükség 

feltételes ciklus kezdete; lásd UNTIL 

a DATA-mutatót a megadott sorra állítja (a 
RESTORE sorszámos változata) 

újra bekapcsolja a kikapcsolt ON KEY utasítást 
képernyőtörlés után visszateszi a képernyőre a 
TRACE-ablakot 

a karakteres képernyő egy téglalapját jobbra tolja, 
balról üres terület jön be 

a karakteres képernyő egy téglalapját jobbra tolja, 
balról visszajön a kivitt tartalom 

látható sprite-ot mozgat (lásd MMOB) 

a DRAW által megrajzolt alakzatot r:45 fokos 
szögben elforgatja, m-szeresére nagyítja 

a karakteres képernyő tartalmát kimenti (file- 
szám, egységszám, másodlagos cím mint az 
OPEN utasításban) 

a karakteres képernyő tartalmát kimenti (file- 
szám, egységszám, másodlagos cím mint az 
OPEN utasításban) 

titkosítja a DISAPA utasítással megjelölt sorokat: 
ezeknek ettől kezdve csak a sorszáma fog 
megjelenni, de ugyanúgy végrehajtódnak 
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TEST(x, y) 


TEXT x, y, a$, rm, m, i 


TRACE n 


UNTIL feltétel 
UPB sIl, ol, 52, 02 
UPW sI, ol, s2, 02 
USE formátum, n 
VOL h 


WAVE szólam, hullámforma 


(Arajz 


"Voszámjegyek 
$számjegyek 


visszaadja egy képpont állapotát a grafikus 
képernyőn 

a szöveget kiírja a grafikus képernyőre m-szeres 
méretben, a betük között i pixel helyet hagyva; a 
szövegben CTRL-A nagybetűs, CTRL--B 
kisbetűs módba kapcsol 

ha n — 10, bekapcsolja a nyomkövetést: a 
képernyő jobb felső sarkába kiírja az utolsó hat 
végrehajtott sor számát 

ismétli a REPEAT-tel megkezdett ciklust, amíg a 
feltétel igaz nem lesz 

a karakteres képernyő egy téglalapját felfelé tolja, 
lentről üres terület jön be 

a karakteres képernyő egy téglalapját felfelé tolja, 
lentről visszajön a kivitt tartalom 

kiírja n-et a megadott formátumban, amiben ft 
jelek jelölik ki a számjegyek helyét 

beállítja a zene hangerejét (0 — néma, 15 — 
leghangosabb) 

az adott szólam (1—3) számára beállítja a 
hullámformát, ami egy byte binárisan leírva 

egy sprite vagy karakter egy sorát írja le a 
DESIGN utasítás után; a rajz nagyfelbontású 
sprite esetén 24, többszínű sprite esetén 12, 
karakter esetén 8 jelből áll: . — háttérszín, B — 
előtérszín, valamint többszínű módban C és D — 
két további előtérszín (lásd CMOB és MOB 
SET) 

bináris konstans 

hexadecimális konstans 
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Commodore 16, Plus/4 és 116 


MINI E 


ELLE TELL LELT TEL EKEKEB 


Története 


A sorozatban nem szerepelt, annak 1984-es forgatásakor még éppen csak megjelent Amerikában, 
nálunk nem hallottak róla még 1985 elején, a sorozat vetítésekor sem. Valójában három gép, ame- 
lyek szinte teljesen megegyeztek: a Commodore 16-os (első kép) 16 kilobyte memóriával készült, 
ugyanabban a házban, mint a 64-es első szériája, ugyanazzal a billentyűzettel (némileg áttervezve). 
A Plus/4-es (második kép) némileg más külső designnal készült, és kapott egy 3-PLUS-1 nevű be- 
épített alkalmazáscsomagot is, amit az F1 lenyomásával lehetett elindítani: ez egy szövegszerkesz- 
tőből, egy adatbázis-kezelőből és egy táblázatkezelőből állt, amik azonban nem ütötték meg a kor 
mércéjét, gyakorlatilag semmilyen felhasználói körre nem tettek szert. A Commodore 116-os (har- 
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madik kép) a Plus/4 házában egy egyszerűbb billentyűzettel, 16 kilobyte memóriával készült, ol- 
csóbb gép volt. 

A gépcsalád már a rákövetkező évben, 1985-ben megbukott üzletileg, de olcsóságuk miatt egyes 
szegényebb országokban, elsősorban Magyarországon jelentősebb felhasználótáborra tettek szert. 


JENKIK KLKLNLETI 


CC commodore 


Képességei 


Javarészt megegyeztek a 64-esével, de a 16-osnak és a 116-osnak csak 16 kilobyte memória jutott 
(bővíthető 64-re). Ugyanazt a karakteres és finomgrafikát tudta, de hiányoztak a 64-es sprite-jai és 
egyes speciális képernyőmódjai. Ezzel szemben a használható színek számát megnövelték 16-ról 
121-re (16 szín 8 árnyalatban — 128, ebből a feketének minden árnyalata fekete). Hanggenerátora 
egyszerűbb volt, nagyjából megfelelt más korabeli számítógépekének. 


Billentyűzet 


Eltérések a 64-estől: 

— egyes jelek máshová kerültek; 

— négy különálló kurzorgombot kapott; 

— a RESTORE billentyű megszűnt, helyette a programot INPUT utasítás közben SHIFT-RUN 
STOP billentyűvel lehet leállítani 

— kapott egy ESC gombot, amellyel a 64-esen még nem létező képernyőfunkciókat érhetünk el; 

— CTRL-; és . lenyomásával be- és kikapcsolhatjuk a villogó karaktermódot, ami 64-esen szin- 
tén nem létezik; 

— a funkcióbillentyűkön egyes gyakran használt parancsok előre definiálva vannak, és ez meg- 
változtatható; 

— a számjegyeken most már a CTRL és a cz billentyűvel kapható szín egyaránt fel van tüntetve. 
Az ESC után egy betűt üthetünk le (külön, vagyis az ESC-et ne tartsuk nyomva), amik a követke- 
zők lehetnek: 
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A — automatikus beszúrás mód (a beírt jelekkel nem írja felül a már a képernyőn levőket, hanem 
jobbra tolja azokat) 

B — megjelöli a képernyőablak jobb alsó sarkát 

C — az automatikus beszúrás mód kikapcsolása 

D — sor törlése 

I — sor beszúrása 

J — ugrás a sor elejére 

K — ugrás a sor végére 

L — görgetés engedélyezése 

M — görgetés tiltása 

N — normál képernyőméret (teljes képernyő) 

O - kikapcsolja az automatikus beszúrást, az idézőjel üzemmódot, az inverz és a villogó kiírást 

P — törlés a sor elejétől a kurzorig 

0 - törlés a kurzortól a sor végéig 

R — csökkentett képernyő (olyan ablak, ami mind a négy oldalon egy karakternyivel kisebb a tel- 
jes képernyőnél) 

T — megjelöli a képernyőablak bal felső sarkát 

V — képernyőgörgetés fölfelé 

W — képernyőgörgetés lefelé 

X — az ESC lenyomásának visszavonása 


Az itt említett ablakoknak semmilyen vizuális megjelenése nincsen, a gép egyszerűen az éppen be- 
állított ablak határait tekinti a képernyő határainak. Egyszerre csak egy ablak létezhet. 


BASIC nyelvjárás: Commodore BASIC 3.5 
Ismeri a 64-es összes kulcsszavát, ezért itt csak az újakat közlöm. 


AUTO In] automatikus sorszámozást kapcsol be: egy 
programsor beírása és a RETURN lenyomása 
után megjelenik a következő sorszám, ami n-nel 
nagyobb az előzőnél; ha nem adunk meg számot, 
kikapcsolja az automatikus sorszámozást 

BACKUP Dm! TO Dm2[í, ON) Ue] az e egységszámú floppymeghajtón az ml-es 
meghajtóban levő lemez tartalmát átmásolja az 
m2-esben levő lemezre; csak kettős 
floppymeghajtónál használható 

BOX szf, x1, yl[, x2, y2]L szögl[, festés] téglalapot rajzol a grafikus képernyőre a 
megadott színforrással és koordinátákkal; ha x2 
és y2 nem szerepel, a pixelkurzort használja; szög 
az elforgatás szöge fokokban, az óramutató járása 
szerint; ha festés 1, be is festi a téglalapot 

CHAR [szf,] x, y, a$[, inverz] kiírja a$-t a megadott pozícióra, ami 
karakterpozíció (x — 0—39, y — 0—23); az utasítás 
a szöveges és a grafikus képernyőn is 
használható; a szövegben levő inverz 
vezérlőkarakterek csak szöveges képernyő esetén 
hajtódnak végre 
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CIRCLE [(szf,] [x, y], xrL, yrI[. kszI[. vsz] 
[. szög][. növ] 


COLLECT [DmI[/,JON) Ue] 


COLOR szí, szín[, fényesség] 


COPY [Dml ,] file1$ TO [Dm2.1 file2$ 
[61ON; Uel 

DEC(h$) 

DELETE [sorok] 


DIRECTORY IDmMI [1 JON) Uel [£$1 


DLOAD §3 [, Dm] [f. JON; Ue] 
DO [/UNTILIWHILE? feltétel] 


kört, ellipszist, ívet vagy sokszöget rajzol: x, y a 
középpont (ha nincsenek megadva, akkor a 
pixelkurzor), xr és yr a két sugár, ksz és vsz a 
vonal kezdetének és végének szöge, szög az 
elforgatás szöge (minden szög fokokban), növ 
pedig az egyes csúcspontok közötti szögtávolság, 
alapértelmezésben 2 fok, vagyis a kör 
voltaképpen 180 oldalú sokszög; ha bármelyik 
paramétert ki akarjuk hagyni, de egy későbbire 
szükség van,a kihagyott paraméterek helyére 
tegyünk vesszőt 

felszabadítja a le nem zárt állományok által 
elfoglalt helyet és törli a hivatkozásukat a 
tartalomjegyzékből 

az szf sorszámú színforrás színét állítja be; szf 
lehetséges értékei: 0 — háttér, 1 — előtér (betű), 2 
— többszínű grafikus módban a második szín, 3 — 
többszínű grafikus módban a harmadik szín, 4 — 
keret; az 1-es és a 2-es forrás, illetve grafikus 
módban a 0-s is karakterhelyenként változtatható, 
a többi az egész képernyőn egységes; a színeket 
1-től 16-ig számozzuk a következő sorrendben 
(nem azonos a 64-es színkészletével): fekete, 
fehér, piros, türkiz, lila, zöld, kék, sárga, narancs, 
barna, sárgászöld, rózsaszín, kékeszöld, 
világoskék, sötétkék, világoszöld; a fényesség 0- 
tól (legsötétebb) 7-ig (legvilágosabb) terjedhet, a 
feketének minden árnyalata fekete, így 121 színt 
használhatunk; az összes rajzoló utasításban az itt 
definiált szf használható, a 4-es nem 

lemásol egy file-t más néven vagy a kettős 
meghajtóban levő másik lemezre 

legfeljebb négyjegyű (FFFF-nél azaz 65535-nél 
nem nagyobb) hexadecimális számokat 
decimálisra konvertál 

törli a BASIC program sorait; a sorszámok 
ugyanúgy adhatók meg, mint a LIST parancsban 
kiírja a lemez tartalomjegyzékét; ha f$ is 
szerepel, akkor csak az annak megfelelő file- 
(oka)t: f$-ban ? jelölheti, hogy ott bármilyen 
karakter állhat 

betölti a lemezről a megadott nevű programot 
ciklust kezd, amit UNTIL esetén akkor hagy 
abba, amikor a feltétel igaz lesz, WHILE esetén 
addig ismétel, amíg a feltétel igaz; lezárása a 
LOOP utasítás, a feltétel megadása történhet a 
DO utasításban (elöltesztelő ciklus) vagy a 
LOOP-ban (hátultesztelő), de teljesen el is 
maradhat (végtelen ciklus) 
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DRAW [szf,] xI, y1 [TO x2, y21 [TO ...] 


DS 

DS$ 

DSAVE £$ [, Dm! [£.1ON) Ue] 
EL 

ELSE futasításoklsorszám) 


ER 
ERR$(n) 


EXIT 
GETKEY a$ 


GRAPHIC mód[, törlés] 


GRAPHIC CLR 


GSHAPE a$I, x, YII, mód] 


HEADER név$, Dn, lid] [f JON? Ue] 


HELP 
HEX$(x) 
INSTR(a$, b$, k) 


JOY(n) 


KEY Ik, a$] 


pontot rajzol vagy vonalat húz a TO után 
megadott pontba, több TO esetén mindegyik 
pontból a következőbe 

a floppy parancscsatornájának hibakódja 

a floppy parancscsatornájának hibaüzenete 
kimenti a programot a lemezre a megadott néven 
a sor száma, ahol hiba lépett fel 

az IF — THEN után állhat, ugyanabban a sorban, 
kettősponttal elválasztva; akkor hajtódik végre, 
ha a feltétel nem igaz 

a fellépett hiba kódja 

megadja az n kódszámú hibához tartozó 
hibaüzenet szövegét 

kilép a DO — LOOP ciklusból 

ugyanaz, mint a GET, de várakozik, amíg le nem 
nyomunk egy billentyűt 

képernyőmódot vált: 0 — szöveges képernyő, 1 — 
nagyfelbontású grafika (320:200 pont, 2 szín), 2 
- ugyanez osztottan, 3 — többszínű grafika 
(160:200 pont, 4 szín), 4 — ugyanez osztottan — az 
osztott képernyő úgy működik, hogy a grafikus 
kép alja helyett öt sor látszik a szövegesből, ahol 
tudunk írni; ha a törlés értéke 1, akkor a váltással 
együtt töröljük is a képernyőt 

felszabadítja a grafikus memóriát a BASIC 
számára 

az SSHAPE utasítással (lásd ott) tárolt alakzatot 
visszarajzolja a képernyőre; mód értéke: 0 — 
másolás, 1 — inverz megjelenítés, 2 — VAGY, 3 — 
ÉS, 4 - KIZÁRÓ VAGY kapcsolat a már ott levő 
rajzzal 

újraformázza a lemezt a megadott néven és az I 
betű után megadott két karakteres azonosítóval; 
ha az I nem szerepel, akkor csak törli a lemez 
tartalomjegyzékét 

hiba után kiadva kilistázza a sort, ahol a hiba 
keletkezett, és villog az a rész, amit már nem 
tudott végrehajtani 

x értéke hexadecimálisan, négy számjegyen 
a$-ban megkeresi b$ első előfordulását a k. 
karakterpozíciótól kezdve 

visszaadja az n számú (1 vagy 2) joystick irányát: 
0 — nincs elmozdítva, 1 — fel, 2 — fel és jobbra, 3 
- jobbra, 4 — le és jobbra, 5 — le, 6 — le és balra, 7 
— balra, 8 — fel és balra, illetve 128-cal több, ha a 
tűzgombot is megnyomták 

az a$ szöveget hozzárendeli a k sorszámú 
funkcióbillentyűhöz (a HELP billentyű a 
nyolcas); paraméter nélkül használva kiírja a 
hozzárendeléseket 
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LOCATE x, y 


LOOP [fUNTILIWHILE? feltétel] 
MONITOR 


PAINT (szfil, x, yII. mód] 


PUDEF a$ 


RCLR(szf) 


RDOT(n) 


RENAME IDm; I régi$ TO új$ [4.1ON; Ue] 
RGR(bármi) 

RLUM(szf) 

RENUMBER [ú]j[, növekményr[, régi11] 


RESTORE [sorszám] 


RESUME [ (sorszámINEXT ) ] 


SCALE x 


SCNCLR 


SCRATCH f3[, Dm] [/. JON) Ue] 


áthelyezi a pixelkurzort, ami a grafikus 
képernyőn érvényes, nem látható, de a 
rajzolóutasításoknál alapértelmezésként 
használható; az összes rajzolóutasításban 
megadhatunk a pixelkurzorhoz képest relatív 
koordinátákat is előjelekkel vagy a koordináták 
közé tett pontosvesszővel, utóbbi esetben az első 
szám a távolság képpontokban, a második pedig a 
szög fokban (polárkoordináták) 

a DO ciklus lezárása, lásd ott 

belép a gépi kódú programozásra szolgáló 
monitorba, ahol egybetűs parancsok vannak; a 
kilépés parancsa X 

befest egy területet az x, y ponttól vagy a 
pixelkurzortól kiindulva; ha mód — 0, akkor addig 
fest, amíg a kiindulóponttól eltérő színforrású 
területbe nem ütközik, ha 1, akkor addig, amíg 
bármilyen nem háttérszínű területbe 

átdefiniálja a PRINT USING eredményeként 
megjelenő szövegek egyes karaktereit; legfeljebb 
4 karakter szerepelhet, a következő sorrendben: 
szóköz, ezres elválasztó, tizedes elválasztó, 
dollárjel 

megadja a színforrásnak adott színt 

információ a pixelkurzorról: ha n — 0, az x 
koordinátát adja vissza, ha 1, az y-t, ha 2, az ott 
található színforrást 

megváltoztatja egy file nevét 

megadja az érvényes grafikus üzemmód kódját 
megadja a színforrásnak adott szín fényességét 

a programnak a régi kezdő sorszámtól kezdődő 
részét az új sorszámmal kezdve, a megadott 
növekménnyel átszámozza; alapértelmezések: 10- 
es sorral kezdve, 10-esével növelt számokkal, az 
egész programot 

a 64-estől eltérően sorszám is megadható, ekkor a 
READ az adott sor első adatával fogja folytatni 
az olvasást 

hiba után folytatja a végrehajtást: a megadott 
sorszámtól, NEXT esetén a hibás utasítást követő 
utasítástól, ha pedig egyik sem szerepel, akkor a 
hibás utasítást próbálja újra végrehajtani 

ha x -— I, átdefiniálja a grafikus képernyő 
koordinátáit mindkét irányban 0-tól 1023-ig; a 
felbontás nem változik, csak a koordináták 
címzése 

képernyőtörlés szöveges vagy grafikus 
képernyőn, osztott képernyő esetén mindkettőn 
törli a lemezről az f$ nevű file-t 
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SOUND szólam, magasság, időtartam 


SSHAPE a$, xI, y1[, x2, y2] 


TRAP [sorszám] 


TROFF 
TRON 


USING 15; értékek 


VOL hangerő 


hangot ad a három szólam valamelyikén (a 3. 
szólam azonos a 2.-kal, de fehér zajként szól); a 
magasság hertzben, az időtartam hatvanad 
másodpercben van; ha az időtartam 0, kikapcsolja 
a korábban már szóló hangot 

a grafikus képernyő egy adott részletét kimásolja 
a$-ba olyan formában, amit a GSHAPE utasítás 
megért 

bekapcsolja a hibakezelést, ekkor hiba esetén a 
megadott soron folytatódik a végrehajtás; innen 
visszatérés RESUME utasítással lehetséges; ha 
sorszám nincs megadva, kikapcsolja a 
hibakezelést 

kikapcsolja a nyomkövetést 

bekapcsolja a nyomkövetést, ettől kezdve a 
végrehajtott sorok számát szögletes zárójelek 
között kiírja 

a PRINT és PRINT$ utasításokban használható 
formázott kiírásra; f$ a formátumot írja le, a 
következő jelekkel: $ számjegynek, 1 és — 
előjelnek, $ dollárjelnek, . tizedespontnak, , ezres 
elválasztó vesszőnek, 1 exponens jelölésnek, -— és 
5 jel bármely karakternek foglal helyet 

beállítja mindkét szólam hangerejét; 0 a némítás, 
8 a leghangosabb 
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Commodore 128 


bedisdkedkedi 


— FT F3 


ese Tag ar az 


áztat ELÜL 

A. 2. ts IS 6 Mk B A 
iz zó áá él ll a s ü úg új ét s ga THAT 
5 KETTÉ T 

say kat ást GY ét d ár úr Ag a ézet) 

fi MEA i mt 


Története 


1985-ben jelent meg, annak a felismerésnek eredményeképpen, hogy a 16-os gépcsalád gyakorlati- 
lag megbukott, mert nem volt kompatibilis a 64-essel. Ez nagy baj volt, mert a 64-esre akkorra már 
óriási mennyiségű programot írtak, amik nagy része tökéletesen használhatatlan volt a 16-oson (hiá- 
ba tartalmazta a 16-os BASIC-je az összes szót, amit a 64-esé, a hardverképességek nem egyeztek 
meg, és a memória eltérő felépítése miatt semmi sem működött, ami bárhogyan belenyúlt a memó - 
riába, a gépi kódú programok végképp nem). Elsősorban ez az inkompatibilitás okozta a 16-os csa- 
lád üzleti kudarcát. A 128-ast ennek a felismerésnek a jegyében alkották: tartalmazott egy komplett 
Commodore 64-est, annak összes hardver- és szoftverképességével, mindenestül. Ugyanakkor egy 
teljesen új számítógép is volt. A kettő két külön üzemmód volt: ha a gépet bekapcsoltuk, 128-ast 
kaptunk, de ha úgy kapcsoltuk be, hogy a ej billentyűt nyomva tartottuk, vagy ha később beírtuk a 
G064 parancsot, akkor újraindult 64-es módban, és pontosan ugyanazt tudta, amit egy 64-es. 


Képességei 
128-as módban egy 128 kilobyte-os gépet kaptunk új, 7.0-s BASIC-kel. (A négyest a teljesen isme- 
retlen CBM-II gép kapta, az ötös és hatos változatról semmilyen adat nem maradt ránk.) A gép 
ezenfelül tartalmazott egy 280-as processzort (azt, amelyik a Commodore-okon és a Primón kívül a 
könyvben szereplő összes többi gépet működtette), amellyel a CP/M operációs rendszert tudta fut- 
tatni; ez a rendszer, amely a DOS egyik elődjének tekinthető, akkoriban kváziszabvány volt. 


Billentyűzet 


A billentyűzet fő része megegyezik a 64-esével, csak a számbillentyűkre rátették a második szín 
jelzését is. A 64-esen nem szereplő billentyűk funkciói: 
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ESC 


TAB 
ALT 
CAPS LOCK 


LINE FEED 
40/80 DISPLAY 


NO SCROLL 
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ugyanazokat a funkciókat tudja, mint a 16-os 
gépcsalád, a következő különbségekkel: 

(a) — mindent töröl a kurzortól az ablak végéig 

E — a kurzor nem villog 

F — a kurzor villog 

G — csengő bekapcsolása a CTRL--G-vel 

H — csengő kikapcsolása 

N — normál kijelzés 80 karakteres módban 

R — inverz kijelzés 80 karakteres módban 

S — tele kurzor 4) 

U — aláhúzó kurzor ( ) 

X — átkapcsolás 40 és 80 oszlop között 

Y — alaphelyzetbe állítja a TAB-megállókat 

Z — törli a TAB-megállókat 
tabulátorpozíciók között ugrál és meghatározza 
őket 
speciális váltógomb, egyes programok adhatnak 
neki funkciót 
be-kikapcsolható, mint a SHIFT LOCK; 
nagybetűket ír, az írásjelekre nincs hatással 
soremelés 
be-kikapcsolható, mint a SHIFT LOCK; 128-as 
és CP/M üzemmódban soronként 40 és 80 karak- 
teres képernyő közül választhatunk, a gomb be- 
nyomott állapota a 80 karaktert jelenti; csak a gép 
bekapcsolásakor fejt ki hatást; 80 karakteres mód- 
ban a nagybetű/grafikus és a kisbetű/nagybetűs 
jelkészlet egyszerre használható 
megállítja a listázást, amíg nyomva tartjuk 
kurzornyilak, 64-es módban nem használhatók 


Commodore BASIC 7.0 nyelvjárás 


Ismeri a 16-os gépcsalád összes kulcsszavát, ezért itt csak az újakat közlöm. 


APPEND ff, filel, DmJ[1 JON) Uel 
BANK bankszám 


BEGIN 


BEND 

BLOAD file[, DmI[1, ON) UeJ[I, Bbank][Pcím] 

BOOT filel, DmI[1. ON) Uel[.Palt LOAD 
ADDI 

BSAVE filel, DmI[ 1 1ON) Uel[, Bbank], Pkc 
TO Pvc 

BUMP(n) 

CATALOG IDm[I[f, ION) UeJ[, dzsóker] 


soros file-hoz adatokat fűz hozzá 

kiválasztja a BASIC egyik 

IF vagy ELSE után többsoros utasítássor 
kezdetét jelöli 

a BEGIN végét jelöli 

bináris file-t tölt be a megadott memóriacímtől 
betölt és elindít egy bináris programot. 


kiment egy memóriaterületet bináris file-ként 


információ a sprite-ok ütközéséről 
kiírja a lemez tartalomjegyzékét 
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COLLISION típus[, sorszám] 


COLOR forrás, szín 


CONCAT file2I, Dm] TO filel[,Dm] 


[ ION; Uel 
DCLEAR [Dm][f,JON? Ue] 
DCLOSE [$§fileJ[1,/ON? Ue] 


DOPEN file, "file[, típus]", LrI, DmI[£. ON) 


UelL, WI 
DVERIFY file[, DmI[£.1ON) Ue] 
ENVELOPE n, a, d, s, r, h, p 
FAST 
FETCH byte, cím, bbank, bcím 


FILTER f, I, b, h, r 


G064 
GRAPHIC módIl, törlés][, osztás] 


MOVSPR 1, x,y 


PEN) 


PLAY szöveg 


POINTER(változó) 

POT(n) 

RECORD file, rekordszám[, byte] 
RSPCOLOR(n) 

RSPPOS(m, p) 


RSPRITE(n, p) 


RWINDOW(n) 


egy sorszámra ugrik, ha a megadott típusú 
ütközés bekövetkezik (1: sprite-ok egymással, 2: 
sprite a háttérrel, 3: fényceruza) 

a forrás lehetséges értékei: 0: 40 oszlopos háttér, 
1: 40 oszlopos előtér, 2—3: többszínű mód színei, 
4: 40 oszlopos keret, 5: karakterszín, 6: 80 
oszlopos háttér 

összefűz két file-t 


lezárja a floppy összes nyitott csatornáját 
lezárja a megnyitott lemezes file-t 
megnyit egy file-t írásra vagy olvasásra 


ellenőriz egy file-t a lemezen 

definiál egy hanghullámformát 

2 MHz-es módba kapcsolja a processzort 

adott számú byte-ot átmásol a memóriabővítésből 
a rendes memóriába 

hangszűrő paramétereit állítja be 

átkapcsol Commodore 64 módba 

5-ös képenyőmód: 80 oszlopos szöveg; az osztás 
paraméter a képernyősort adja meg, ahol osztott 
képernyőnél el kell vágni a képet 

elmozdítja az n. sprite-ot az x, y koordinátájú 
pontba; ha előjelek is vannak, akkor relatív a 
mozgás; ha x; y szerepel, az x távolságot és y 
szöget jelent 

megadja a fényceruza koordinátáit: 0-1: 
bármelyik képernyő, 2—3: a 80 oszlopos képernyő 
(az első szám az x, a második az y koordináta), 4: 
a 80 oszlopos képernyőn a fényceruza gombja 
zenét játszik le; a szöveg tartalma: Vn — szólam, 
On - oktáv, Th — hullámforma, Un — hangerő, Xn 
— szűrő, A-tól G-ig — hangjegyek, ft és $ 
előjegyzések, W — egészhang, H — félhang, O — 
negyed, 1— nyolcad, S — tizenhatod, . — pontozás, 
R — szünet, M — várakozás ütem végéig 

megadja a változó kezdőcímét 

megadja az n. (1—4) potenciométer állását 
beállítja egy relatív file mutatóját 

megadja az n. (1—2) többszínű sprite-színt 

adatot ad az n. sprite-ról: p — 0: x koordináta, 1: y, 
2: sebesség 

adatot ad az n. sprite-ról: p — 0: bekapcsolt 
állapot, 1: szín, 2: a háttér előtt vagy mögött 
látszik-e, 3-4: nagyítás x vagy y irányban, 5: 
többszínű 

adatot ad meg az aktuális ablakról: 0: sorok 
száma, 1: oszlopok száma, 2: a képernyő 
oszlopainak száma (40 vagy 80) 
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SLEEP n 
SLOW 
SOUND v, f, df, dirI[, mI[, sI[. wIL. pl 


SPRCOLOR a, b 
SPRDEF 


SPRITE al, KI, sII, PIL xIL. yIL, t] 


SPRSAV a, b 


STASH byte, cím, bbank, bcím 
SWAP byte, cím, bbank, bcím 
SYS címl, all, xII., YIL s] 
TEMPO n 

WIDTH n 


WINDOW sI1, ol, s2, 021, törlés] 
XOR(a, b) 


n másodperces várakozás 

visszakapcsol FAST módból 

hangot ad; v: szólam, f: frekvencia, d: időtartam, 
dir: lépésirány, m: minimumfrekvencia, S: 
lépésköz, w: hullámforma, p: impulzusszélesség 
beállítja a többszínű sprite-ok színeit 

elindítja a beépített sprite-szerkesztőt 

sprite tulajdonságait állítja be; n: a sprite 
sorszáma, k: ki-bekapcsolás, s: szín, p: prioritás, x 
és y: nagyítás, t: többszínű mód 

átmásolja az a sprite adatait b-be; mindkét 
paraméter lehet sprite-sorszám, vagy 
szövegváltozó, akkor abban tárolja a sprite képét 
adott számú byte-ot átmásol a rendes memóriából 
a memóriabővítésbe 

adott számú byte-ot felcserél a rendes memória és 
a memóriabővítés között 

elindítja a gépi kódú programot, a négy értéket 
bemásolva az akkumulátorba, az X és Y 
regiszterekbe és a státuszregiszterbe 

megadja a zenelejátszás sebességét 

beállítja a rajzolóutasítások vonalvastagságát 
ablakot definiál a szöveges képernyőn 

KIZÁRÓ VAGY művelet 
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Sinclair ZX81 


Története 


1981-ben jelent meg, a már kisebb sikert aratott (de Magyarországon ismeretlen) 2X80-as tovább- 
fejlesztéseként. 1984-ig gyártották. Korának egyik legkisebb tudású gépe volt, ennek ellenére nagy 
népszerűséget ért el. 

Képességei 


Az alapgép 1 kilobyte-os memóriája annyira kicsi volt, hogy a programozóknak különleges trükkö- 
ket kellett bevetniük, hogy akár elemi programokat is meg tudjanak írni. (Így például az 1-es szám 
helyett azt írták, hogy SGN Pl, mert a gép sajátos tárolási rendszerében ezzel öt byte-ot megtakarít- 
hattak. Ez persze nem segítette a program olvashatóságát.) 64 kilobyte-ig lehetett bővíteni. A gép 
csak fekete-fehér képet tudott, finomgrafika nem is volt, a PLOT utasítás valójában nem pontokat 
rajzolt, hanem a megfelelő helyen levő karaktert kicserélte olyan grafikus jelre, amely a megfelelő 
helyeken tartalmazott negyed karakternyi fekete kockákat. A beépített jelkészletet megváltoztatni 
sem lehetett. Hang nem volt. A gép lapos membránbillentyűzetét sokan szidták. Mindezek ellenére 
az olcsó gép nagyon népszetű lett. 
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Billentyűzet 


2 a 3 4. s5ni6ci7 ris ul Bo 
ca Kg eza ém aza kat egg la Ca Ca 


GOSUB LOAD LIST 


SE D 3 E ÉG Ke 1] Hi 


ARCSIN dl del 


szá ÉN Cin ÉR ÖN ÖR ÖN CN BE öl 


Az 1980-as évek elején a Sinclair cég azt a filozófiát követte, hogy minden kulcsszó egyetlen karak- 
terként szerepeljen (saját ASCII kódjuk is van), így egyetlen gombnyomással leírhatók. Ahhoz, 
hogy ez lehetséges legyen, különféle üzemmódok vannak, amiket a kurzor jelez: minden más géptől 
eltérően a kurzor itt egy villogó betű. 


Ig (keyword) — parancs és programsor elején, sorszám után, valamint THEN után ez jelenik meg 

(letters) — ez jelenik meg a ÍS kurzorral leírt kulcsszó után 

(3 (function) — SHIFT-NEW LINE lenyomására jön, egy kulcsszó leírása után visszavált [-re 

(E (graphics) — SHIFT--9 lenyomására kapjuk, ugyanezzel válthatunk vissza [-re 

BH (syntax error) — ez nem kurzor (nem mozgatható), hanem ha NEW LINE lenyomásakor a gép 
szintaktikai hibát talált, ezzel jelzi, hogy honnantól kezdve nem tudja értelmezni a sort 


Az egyes kurzormódokban a billentyűknek a következő jelentése érvényes: 


I módban a betűbillentyűk fölött levő kulcsszavak (PLOT, UNPLOT stb.), a számbillentyűkön a 
számjegyek. 

módban a nagybetűk (kisbetüket a gép nem ismer), illetve a számjegyek. 

A SHIFT lenyomása mellett a piros jelek, illetve funkciók. 

íj módban a betűbillentyűk alatt levő kulcsszavak (SIN, COS stb.). 

(E módban a betűk és számok inverzben jelennek meg. 

(E módban a SHIFT a billentyűkön levő grafikus jeleket adja, illetve ahol nincs grafikus jel, ott a 
piros jel inverzét. 


A pirossal írt funkciók: 

EDIT (SHIFT--1) — a program kijelölt sorát lehozza a szerkesztősorba, ahol szerkeszteni tudjuk 

s és 5(SHIFT-355 és 8) — a szerkesztősoron belül lépked (egy kulcsszó egy karakter) 

f és 4 (SHIFT--6 és 7) — a program sorai között lépked; a kiválasztott sort a sorszám és az 
utasítás kulcsszava között egy inverz ff jelzi, ezt a sort tudjuk EDIT-tel lehozni a szerkesztősorba 

GRAPHICS (SHIFT--9) — fő kurzor 

RUBOUT (SHIFT--0) - törli a kurzor előtti karaktert 

FUNCTION (SHIFT--NEW LINE) - [d kurzor 

BREAK - programfutás közben a szóközgomb lenyomása megállítja a programot 

"" (SHIFT--O) — szövegben kiíratva egy darab idézőjelet ír ki 
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BASIC nyelvjárás 


A ZX81 nem ismeri az utasításelválasztó kettőspontot, ezért egy sorba csak egy utasítást írha- 


tunk. 


Ha a függvények argumentuma csak egyetlen szám vagy változó, azt nem kell zárójelbe tenni. 
A Sinclair BASIC-ben a szöveges változók kezelése sajátos. LEFT$, MID$, RIGHT$ függvé- 
nyek helyett a tömbökéhez hasonló indexeléssel lehet elérni a részeiket: 


A$(N) — a szöveg N. karaktere 


A$(K TO V) - a szövegnek a K-adik karaktertől a V-edikig tartó része 


A$(K TO) - a K-adiktól a szöveg végéig 


A$(TO V) - az elejétől a V-edikig 


ABS x 
ACSx 

x AND y 
ASN x 

AT sor, oszlop 


ATN x 
CHR$ x 
CLEAR 
CLS 
CODE a$ 
CONT 


COPY 
COS x 
DIM névíx[, y...]) 


EXP x 


FAST 


FOR név-kezdő TO vég ISTEP lépésköz] 
GOSUB x 

GOTO x 

IF kifejezés THEN utasítás 


INKEY$ 


x abszolút értéke 

x radián arkusz koszinusza 

bitenkénti ÉS művelet 

x radián arkusz szinusza 

a PRINT és LPRINT utasításban szerepelhet 

x radián arkusz tangense 

az x ASCII kódú karakter 

törli az összes változót 

törli a képernyőt 

a$ első karakterének ASCII kódja 

folytatja a programot ugyanannál az utasításnál, 
ahol megszakadt, illetve ha STOP utasítás 
szakította meg, akkor a következőnél 

kimásolja a képernyő tartalmát a nyomtatóra 

x radián koszinusza 

tömböt dimenzionál; az indexek 1-től a megadott 
számig mennek; szöveges tömböknél az utolsó 
index a szövegek hossza, tehát DIM A$(3, 3) 
nem kilenc darab szövegnek foglal helyet, hanem 
három darab hárombetűsnek 

a természetes logaritmus alapszáma, e az Xx. 
hatványon 

gyors mód: kikapcsolja a képernyőt, ezáltal 
gyorsabb lesz a programfutás; átmenetileg 
visszakapcsol lassúba, amikor INPUT vagy 
PAUSE utasítást hajt végre; végleg visszakapcsol 
SLOW utasításra vagy a program végén 

ciklus kezdete 

szubrutinhívás 

vezérlésátadás a megadott sorra; változó, 
kifejezés is használható; a sorszámok 1-től 9999- 
íg terjedhetnek, csak egész számok lehetnek 

ha a kifejezés értéke nem 0, végrehajtja a 
megadott utasítást 

visszaadja a lenyomott billentyűhöz H módban 
tartozó karaktert; nem vár billentyülenyomásra 
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INPUT változó 


INT x 

LEN a$ 

LET változó-kifejezés 
LIST [n] 


LLIST In] 
LN x 
LOAD [f$1 


LPRINT [kifejezés[í;], ) kifejezés... 1] 


NEW 

NEXT változó 
NOT x 
aORb 
PAUSE n 


PRINT [kifejezés[ (I, ) kifejezés. ..]] 


RAND [x] 


REM bármi 
RETURN 


RND 
RUN [sorszám] 


SAVE f$ 
SCROLL 
SGN x 


kiírja az HÉ kurzort és vár egy RETURN-nel lezárt 
adatsorra; hibaüzenetet kapunk, ha numerikus 
változóhoz szöveges adatot adunk meg; a 
program leállítható, ha a megadott szöveg első 
karaktere a STOP kulcsszó 

X egész része 

a szöveg hossza 

értéket ad a változónak; a LET szó kötelező 
kilistázza a program egy képernyőnyi részét az n. 
sortól kezdve, és kijelöltté (EDIT-tel 
lehozhatóvá) teszi a megadott sort; ha nem adunk 
meg számot, az a program első sorát jelenti 
ugyanaz, mint a LIST, de nyomtatóra 

x természetes alapú logaritmusa 

betölti a kazettáról a megadott nevű vagy név 
hiányában a legelső programot 

azonos a PRINT-tel, de a nyomtatóra; az AT-ből 
csak az oszlop számít, a sor számát figyelmen 
kívül hagyja 

törli a programot (voltaképpen újraindítja a gépet) 
lezár egy FOR ciklust 

bitenkénti NEM művelet 

bitenkénti VAGY művelet 

megállítja a programot n ötvened másodpercnyi 
időre vagy amíg meg nem nyomnak egy 
billentyűt; ha n——32 676, akkor lenyomásig vár 
a memóriacím tartalma 

a n értéke 

feketére színezi az x (0—63) és y (0—43) 
koordinátákkal meghatározott pontot, ami 
valójában egy negyed karakter, és a színezés nem 
mást jelent, mint hogy az ott levő karaktert 
kicseréli a megfelelő grafikus karakterre 

kiírja sorban a megadott kifejezéseket; 
elválasztójelek: ; — nincs kurzormozgatás; , — a 
kurzor a sor legközelebbi fele részére ugrik; ha az 
utasítás végén nincs ; akkor új sort kezd 

átállítja a véletlenszám-generátort x-re, illetve 
ennek hiányában vagy 0 esetén a beépített óra 
szerint 

megjegyzés, a sort a gép figyelmen kívül hagyja 
visszatér az utolsóként végrehajtott GOSUB 
utáni utasításra 

véletlenszám 

elindítja a programot az elejéről vagy a megadott 
sorszámtól 

kimenti a programot kazettára a megadott néven 
egy sorral följebb görgeti a képernyőt 
előjelfüggvény: ha x pozitív, 1-et ad, ha negatív, 
—1-et, ha 0, 0-t 
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SIN x 
SLOW 
SOR x 
STOP 


STR$ x 

TAB x 

TAN x 
UNPLOT x,y 
USR cím 


VAL a$ 


X szinusza 

kikapcsolja a FAST utasítást 

x négyzetgyöke 

megállítja a programot, ami CONT paranccsal 
folytatható 

x értéke szövegként, ahogy a PRINT utasítás 
kiírja, az elején szóközzel 

a PRINT és LPRINT utasításban szerepelhet 
x radián arkusz tangense 

ugyanaz, mint a PLOT, de fehérre színez 
elindítja az adott címen kezdődő gépi kódú 
programot és visszaadja a tőle kapott értéket 
kiértékeli a szöveget, ami tartalmazhat 
műveleteket, változókat, függvényhívásokat, csak 
eredményül számot adjon 

összeadás, szövegek összefűzése 

kivonás, negatív szám 

szorzás 

osztás 

hatványozás 

kisebb 

nagyobb 

kisebb vagy egyenlő 

nem egyenlő 
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Sinclair ZX Spectrum 


WHITE 


EDIT CAPSLOCK — TRUE VIDEO . INV. VIDEO c GRAPHICS DELETE 


ej 28 söj ez] ssj sej ei ami BE sz 
nannna naaa 


mrlogekeylny ászt elszált 


Története 


1982-ben jelent meg a ZX81 újragondolt, teljesen áttervezett utódjaként. Ez az utolsó gép, amely 
követi azt a Sinclair-koncepciót, hogy a BASIC összes kulcsszava legyen rajta a billentyűzeten; a 
cég későbbi típusai már túl sok kulcsszót használtak, inkább visszatértek a betünkénti gépeléshez. A 
Spectrumot tarka billentyűzete azonban a legesztétikusabb számítógéppé tette. 1992-ig gyártották 
többféle (16 és 48 kilobyte-os, 128 kilobyte-os és beépített floppyt tartalmazó stb.) változatban, és 
világszerte számtalan klónja készült (más gyártók által készített, külsőre nem hasonlító, de ugyanazt 
tudó gépek). 
Képességei 


A legismertebb változatnak 48 kilobyte memóriája volt. Grafikai képességei szerényebbek voltak a 
Commodore-énál: tizenöt színt használt, valamivel kisebb felbontásban. Csak egyféle grafikus 
üzemmódja volt, viszont karakteres üzemmódot egyáltalán nem ismert. Hanggenerátora egészen 
egyszerű volt. A kisebb memóriának és a távirányítókéhoz hasonló gumibillentyűzetnek köszönhe- 
tően a gép megfizethető volt a tizenévesek számára is. 


Billentyűzet 


A billentyűzet alapelve ugyanaz, mint a ZX81-é, de a részletekben nagyon különbözik. 

A kurzorok elérése: 

If (keyword) — parancs és programsor elején, illetve THEN és utasításelválasztó kettőspont után 
jelenik meg 

(letters) — utasításszó után jelenik meg 

(caps lock) — a CAPS LOCK (CAPS SHIFT--2) kapcsolja be és ki 

IB] (extended) — a CAPS SHIFT és SYMBOL SHIET együttes lenyomása kapcsolja be egy ka- 
rakter erejéig 

(E (graphics) — a GRAPHICS (CAPS SHIFT--9) kapcsolja be és ki 
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A betűbillentyűk működése: 

I módban a billentyűre fehérrel írt kulcsszót kapjuk (PLOT, DRAW stb.). 

módban kisbetűt, CAPS SHIFT-tel együtt nagybetűt. 

módban nagybetűt. 

Ebben a három módban SYMBOL SHIFT-tel a pirossal! ráírt kulcsszót (STOP, NOT stb.). 
ij] módban a billentyű fölé zölddel írt kulcsszót (SIN, COS stb.). 

fő módban SYVMBOL SHIFT-tel a billentyű alá pirossal írt kulcsszót (ASN, ACS stb.). 

(E módban az ábécé betűi A-tól U-ig egy UDG karaktert adnak. 


A számbillentyűk működése: 

(gi és MH módban számjegy, illetve SZMBOL SHIFT-tel a billentyűre pirossal írt jel (!, (a) stb.). 

I] módban önállóan a betűk háttérszínét állítják át a billentyű fölé színessel írt színre (BLUE, 
RED stb.). CAPS SHIFT-tel együtt magukat a betűket. Mindkettő hatása addig tart, ameddig más 
színt nem választunk. Programsorban lenyomva ezek a színváltások bekerülnek a programba és a 
programlista színes lesz. Ej módban SYVMBOL SHIFT-tel ezek is a billentyű alá pirossal írt kulcs- 
szót adják (DEF FN, FN stb.). 


A számbillentyűk CAPS SHIFT-tel a billentyűk fölé fehérrel írt vezérlőfunkciót adják: 
EDIT, a 1, f, 5 GRAPHICS — mint a ZX81-en 

CAPS LOCK (£2) - fd kurzor 

TRUE VIDEO (3) — normál megjelenítés 

INV. VIDEO (4) - inverz megjelenítés 

DELETE (0) — a kurzor előtti karakter törlése 


A ZX81 "" karaktere megszűnt. Ha idézőjeles szövegben idézőjelet akarunk elhelyezni, kétszer 
kell lenyomnunk a rendes idézőjelet. 

Egyes kulcsszavak másképpen jelennek meg, mint ahogyan a billentyűzeten olvashatók: CONT 
a képernyőn CONTINUE, RAND az RANDOMIZE, az INKEYS$, LLIST és LPRINT szavakban 
pedig a billentyűzeten szóköz van, de a képernyőn nincs. Ezzel éppen ellentétesen a GO SUB és 
GO TO két szóban jelenik meg a képernyőn, de a billentyűzeten egybeírva vannak. 


BASIC nyelvjárás 


Csak a ZX81-hez képest megváltozott dolgokat sorolom. 

A FAST, SCROLL, SLOW és UNPLOT utasítások hiányoznak. 

A BRIGHT, FLASH, INK, INVERSE, OVER és PAPER használható 

— önálló utasításként, ez esetben minden további kiírásra és rajzolásra vonatkoznak addig, amíg 
át nem állítjuk az értéküket, 

— vagy pedig (akár csapatosan is) állhatnak a CIRCLE, DRAW, INPUT, PLOT, PRINT utasítá- 
sokban (az INPUT-ban és a PRINT-ben a kiírandó szöveg részeként akár többször is, a többi há- 
romban a kulcsszó után), ez esetben a hatásuk csak arra az egy kiírásra vagy rajzolásra vonatkozik. 

A ZX81-hez képest új vagy megváltozott kulcsszavak: 


ATTR(sor, oszlop) visszaadja a képernyő adott helyén érvényes 
attribútumot, ami a PAPER, INK, BRIGHT és 
FLASH beállításokat képviselő bitek 
kombinációja 
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BEEP hossz, magasság 


BIN bitek 


BORDER szín 
BRIGHT f 


CAT 

CIRCLE x, y, r 
CLOSEf 

CODE a$ 

DATA érték[, érték. ..] 


DEF FN név(([3(, y...]) — kifejezés 


DELETE 
DRAW x, yl, r] 


ERASE 
FLASH f 
FN név(x) 


FORMAT 
IN x 
INK f 


INPUT [üzenet;] ILINEI változót[, változó. . .] 


INVERSE f 


LOAD név$ [/CODE (bI, cIIIDATA változól 
SCREEN$?] 


hangot ad ki hossz másodperc hosszan, magasság 
a középső c fölötti (negatív számnál alatti) 
hangmagasság félhangokban 

a bitek 0-k és 1-esek sorozata, legfeljebb 16 
darab; visszaadja kettesből tízes számrendszerbe 
átszámítva; nem lehet változó, csak konstans 
átállítja a keret színét 

0 — kikapcsolja a fényes kiírást, I — bekapcsolja, 
8 — átlátszóság (nem változtat az érintett 
karakterhelyek korábbi állapotán) 

kilistázza a microdrive katalógusát 

kört rajzol x, y középponttal és r sugárral 

lezárja a microdrive-on megnyitott file-t 

a$ első karakterének ASCII kódja 

adatokat tárol a READ utasítás számára; az 
adatok változókat, függvényhívásokat stb. is 
tartalmazó kifejezések lehetnek 

függvényt definiál, ami aztán az FN segítségével 
hívható; több argumentuma is lehet, numerikusak 
és szövegesek vegyesen 

töröl a microdrive-on 

a legutóbb rajzolt ponttól számított x ponttal 
jobbra és y-nal felfelé levő pontba vonalat húz; ha 
r 15 szerepel, a vonal ezzel a szöggel számított ív 
lesz 

töröl a microdrive-on 

villogást kapcsol; paramétereket lásd BRIGHT 
meghívja a DEF FN-nel definiált felhasználói 
függvényt 

formáz a microdrive-on 

adatot olvas a megadott portról 

beállítja a tintaszínt (a betük, rajzelemek színét); 
0-tól 7-ig a színek, 8 — átlátszóság (lásd 
BRIGHT), 9 a kontraszt (ha a papír színe 0-tól 3- 
íg van, akkor fehér, ha 4-től 7-ig, akkor fekete) 
az üzenetben mindaz szerepelhet, ami a PRINT- 
ben; ha változót is tartalmaz, akkor az egész 
üzenetet ()-ek közé kell tenni; ha a LINE 
szerepel, akkor az egész beírt sor egyetlen 
szövegváltozóba kerül, ez esetben STOP-pal 
nem lehet leállítani a programot, hanem a 4 nyilat 
kell használni 

ha f— 0, normál kiírás, ha 1, akkor inverz 

a CODE egy kimentett memóriaterületet tölt 
vissza b byte terjedelemben a c címtől kezdve; a 
DATA egy tömb tartalmát tölti be; a SCREEN$ 
egy kimentett képernyőtartalmat 
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MERGE név$ 


MOVE 
OPEN 
OUT p, b 
OVER f 


PAPER f 
PLOT x,y 


POINT(x, y) 


PRINT 


READ változól[, változó...] 
RESTORE [sorszám] 


SAVE név$ [/CODE [bI, cIIIDATA változói 
SCREENS$IILINE sorszám] 


SCREENS$(sor, oszlop) 


USR betű 


VAL$ a$ 


VERIFY név$ [/CODE [Db[, cIIIDATA változói 
SCREEN$?] 


j 


betölti a programot, de nem törli a meglevőt, 
hanem egyesíti a kettőt; a tárban levő 
programsorok közül csak azok törlődnek, amiket 
a betöltött programban azonos sorszámmal 
szereplő sor felülír 

file-t mozgat a microdrive-on 

file-t nyit meg a microdrive-on 

a p portra kiküldi a b byte-ot 

ha f— 0, normál kiírás, ha 1, akkor KIZÁRÓ 
VAGY kapcsolat jön létre a kiírás és az érintett 
karakterhelyek korábbi tartalma között 

a papír, vagyis a háttér színét állítja át; lásd INK; 
ez az utasítás nem festi át az egész hátteret, csak 
egy rákövetkező CLS teszi meg 

kirajzol egy pontot 

0-t ad, ha az adott koordinátájú pont papírszínű, 
1-et, ha tintaszínű 

változás a ZX81-hez képest: az " (aposztróf) 
elválasztójelet is ismeri, ami a következő sor 
elejére állítja a kurzort (valamint a fent említett 
INK stb.) 

a DATA utasításokból adatokat olvas be 

a DATA-mutatót visszaállítja a program elejére, 
vagy ha sorszám 1s szerepel, akkor az adott sor 
első adatával fogja folytatni az olvasást 

kimenti a programot változóival együtt, egy 
tömböt vagy a képernyőt (a részleteket lásd 
LOAD); ha LINE is szerepel, akkor betöltés után 
a megadott sorszámtól GO TO-val elindul a 
program 

visszaadja a képernyő adott karakterhelyén levő 
karaktert; az inverz karaktereket is felismeri, de 
az UDG-ket nem; ha nem felismerhető rajzelem 
van ott, üres szöveget ad 

a betű A-tól U-ig terjedhet; visszaadja az adott 
UDG (User Defined Graphics) kezdőcímét; ezek 
felhasználó által átdefiniálható karakterek (21 
db), amiket úgy változtathatunk meg, hogy a 
kezdőcímmel kezdve nyolc byte-ba POKE-oljuk 
a képet leíró byte-okat, és (8 kurzor mellett a 
betűbillentyűk lenyomásával jeleníthetjük meg 
őket (numerikus argumentummal az USR 
ugyanúgy működik, mint ZX81-en) 

kiértékeli a szövegben kapott kifejezést, amely 
szöveget ad értékül 

ellenőrzi a kimentett adatokat (a részleteket lásd 
LOAD) 

hatványozás (a "" operátor helyett) 
utasításelválasztó 
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Primo 


Története 


A legismertebb magyar gyártmányú számítógép. 1984-ben kezdte meg gyártását a Microkey Társu- 
lás, és 1986-ig gyártották, kézzel, soha nem gépesítették a gyártását. Mintegy hétezer darab készült 
belőle, ebből ezer valódi billentyűzettel, hatezer pedig a 2X81-re hasonlító, de másképpen működő 
lapos érintőbillentyűzettel, amit a felhasználók sokat szidtak. Teljes egészében szocialista gyárt- 
mány volt, még a processzora is NDK-beli. 


Képességei 
16, 32 és 48 kilobyte-os változata volt. Fekete-fehér grafikát használt, karakteres üzemmódja nem 
volt, akárcsak a Spectrumnak. Ismerte majdnem az összes magyar ékezetes betűt (de ó, ő, ú, ű betű- 
je csak kicsiben volt). Készült egy színes, nagy felbontású változat is, de ezt már egyáltalán nem 


gyártották, csak néhány példány maradt fenn. 


Billentyűzet 


/ ( § 
€ 8 ha 
"Ffojwjeieirizív][ " JolP1öj- 


MEGMEONTHHHH 
tsz Szszszazz tt 


A gépek többségén a speciális billentyűk zöldek voltak, de készültek pirosak is; én egy pirosról ta- 
láltam szebb képet. 
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CTR speciális karakterkódokat ad 


UPPER nagybetűket ad; nem kell lenyomva tartani, a PC 
Caps Lock billentyűjének felel meg 

SHIFT a billentyűkön levő felső jelet adja 

BRK megállítja a program futását 

CLS törli a képernyőt 

— törli az előző karaktert 

o a sorban jobbra lép és kiírja az ott levő karaktert 
újrakezdi a sor szerkesztését 

SHIFTt-— visszaáll a sor elejére, tárolja a változtatásokat 

SHIFT befejezi a szerkesztést, tárolva a változtatásokat 

RETURN szerkesztő módban: befejezi a sor szerkesztését, a 


sor hátralevő részét törli 


BASIC nyelvjárás 
ABS(x) x abszolút értéke 
x AND y bitenkénti ÉS művelet 
ASC(szöveg) a szöveg első karakterének ASCII kódja 
ATN(x) x radián arkusz tangense 
AUTO [sorszám[, növekményt] automatikus sorszámozás; ha a kiírt számú sor 


már létezik, a sorszám után " karaktert ír ki; a 
sorszámozást a BRK gombbal lehet leállítani 


CALL(címl[, adat]) meghívja a gépi kódú programot; az adatot a DE 
regiszterbe teszi; visszaadja a HL regiszter értékét 

CDBL(x) x dupla pontosságúra konvertálva 

CHR$(x) az x ASCII kódú karakter 

CINT(x) x egész típusúra konvertálva 

CLEAR b beállítja a karakteres változókhoz rendelt 
tárterület méretét; bekapcsoláskor 50 byte 

CLOSE file lezárja a megnyitott file-t 

CLS törli a képernyőt 

CONT folytatja a megszakított program futását 

COS(x) x radián koszinusza 

CREATE file létrehozza a file-t 

CSNG(x) x valós típusúra konvertálva 

DATA érték[, érték. . .] adatokat tárol a READ utasítás számára 

DEFDBL betűl, betű...) dupla pontosságú definíció, lásd DEFINT 

DEFINT betüű[, betű...) a megadott betűkkel kezdődő nevű változókat 
egésznek definiálja; egyes betűk vagy tól—ig 

DEFSNG betűl, betű...) valós típusú definíció, lásd DEFINT 

DEFSTR betűl[, betű...] szöveges típusú definíció, lásd DEFINT 

DELETE első[- utolsó] törli a program megadott sorait; lásd LIST 

DIM tömb(indexl[, index. ..])[, tömb. . .] tömbö(ke)t definiál 

EDIT sorszám szerkeszti a megadott számú programsort 

END befejezi a program futását 

ERL a sor száma, ahol hiba történt 

ERR a hiba kódja 

ERROR h adott kódú hibát generál 
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EXP(x) 


FIX(x) 
FOR változó-kezdő TO vég [STEP lépésköz] 
FRE(x) 


GOSUB sorszám 

GOTO sorszám 

IF x (THEN utasítások GOTO sorszám) [ELSE 
utasítások] 


INKEY$ 
INP(port) 
INPUTÁ [üzenet;] változó[, változó. . . ] 


INT(x) 

LEFT$(as$, d) 
LEN(szöveg) 

ILET] név-érték 
LIST [első][—utolsó] 


LOAD ISCREENI név 


LOG(x) 

MID$-(a$, k, d) 

NEW 

NEXT [változó] 

NOT x 

ON ERROR GOTO sorszám 

ON x (fGOTOJGOSUB; sorszáml, sorszám. ..] 


OPEN file 

x ORy 

OUT port, bytel, byte...) 
PEEK(cím) 

POINT(x, y) 


POKE cím, x 
PRINT USING formátum; érték[, érték. . . ] 


a természetes logaritmus alapszáma, e az Xx. 
hatványon 

x egész része a tizedespont utáni részt csonkolva 
ciklus kezdete 

ha x szám, a rendelkezésre álló programterület 
hosszát adja meg; ha szöveg, a szöveges 
változóknak rendelkezésre álló tárét 
szubrutinhívás 

vezérlésátadás 

végrehajtja a THEN utáni részt, ha x igaz, illetve 
az ELSE utánit, ha hamis; mindkét ág több 
utasítást is tartalmazhat, de csak egy soron belül; 
mindkét helyen csak sorszám is állhat, ami 
GOTO-t jelent 

beolvas egy billentyűt, várakozás nélkül 

egy byte beolvasása a megadott portról 

beolvas a billentyűzetről egy vagy több adatot; ha 
4 is szerepel, akkor file-ból olvas, ez esetben az 
üzenet nem szerepelhet 

x egész része: a legnagyobb, nála kisebb egész 

d karakter a szöveg bal oldaláról 

a szöveg hossza 

értékadás változónak; a LET szó elhagyható 
kilistázza az egész programot vagy egy részét; a 
sorok lehet egyetlen szám, lehet számtartomány 
míinuszjellel elválasztva: első—utolsó, lehet csak a 
kezdő vagy csak a záró sorszám: első— vagy — 
utolsó; nem kell létező sorszámokat megadni 
visszatölti a kimentett programot, illetve a 
képernyőt 

x természetes alapú logaritmusa 

d karakter a szöveg k. karakterétől kezdve 

törli a programot 

ciklus vége 

bitenkénti NEM művelet 

hiba esetén a megadott sorra ugrik 

ha x-1, az első sorszámra ugrik, 2 esetén a 
másodikra stb. ; 0 vagy túl nagy szám esetén a 
végrehajtás a következő sorral folytatódik 
megnyitja olvasásra a kazettán a megadott file-t 
bitenkénti VAGY művelet 

a megadott portra kiírja a byte-okat 

a megadott című byte tartalma 

közli, hogy a megadott koordinátájú pont be van- 
e kapcsolva 

egy byte-ot ír a memória megadott címére 
formázottan írja ki az értékeket; a formátumban a 
következő karakterek szerepelhetnek: tt.1,"$t4— 
Vo! 
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PRINT [kifejezés[(:],: kifejezés. . .TI 


RANDOM 


READ változól, változó...] 


RESET(x, y) 


RESTORE [sorszám] 


RESUME [/NEXT sorszám? ] 


RETURN 
RIGHT$(a5, d) 
RND(x) 


RUN [sorszám] 


SAVE ISCREENI név 


SETC(x, y) 
SGN(x) 

SIN(x) 

SOR(x) 

STOP 
STR$(x) 
STRING$(n, x) 
TAN(x) 

TEST név 


TROFF 
TRON 


VALí(szöveg) 


VARPTR (változó) 
2 


7 , sss átötsna MS. all ! 


h.8— 
2 vagy pt 


kiírja sorban a megadott kifejezéseket; 
elválasztójelek: ; — nincs kurzormozgatás; , — a 
kurzor a legközelebbi tabulátorhelyre ugrik; ha az 
utasítás végén nincs ; akkor új sort kezd; ha a § 
szerepel, akkor file-ba ír 

véletlenszerűvé teszi az RND függvényt 
beolvassa a DATA utasításban tárolt adatokat 
kikapcsolja a megadott koordinátájú képpontot 
a DATA-mutatót a megadott számú sorra vagy a 
program elejére állítja 

hiba után folytatja a végrehajtást: a megadott 
sorszámtól, NEXT esetén a hibás utasítást követő 
utasítástól, ha pedig egyik sem szerepel, akkor a 
hibás utasítást próbálja újra végrehajtani 
visszatérés szubrutinból 

d karakter a szöveg jobb oldaláról 
véletlenszám; ha x21, akkor 0-tól INT(x)-ig 
terjedő véletlenszámot kapunk, ha x21, akkor 0 
és 1 közöttit, 1-nél kisebbet 

elindítja a programot 

kimenti a programot, illetve a képernyő tartalmát 
bekapcsolja a megadott koordinátájú képpontot 
negatív számnál -1, pozitívnál 1, 0-nál 0 

x radián szinusza 

x négyzetgyöke 

megszakítja a program futását 

x értéke szöveges formában 

n darab CHR$(x) karakter 

x radián tangense 

összehasonlítja a kimentett programot a tárban 
levővel 

kikapcsolja a nyomkövetést 

bekapcsolja a nyomkövetést: a végrehajtott sorok 
számait szögletes zárójelben kiírja 

a szövegben tárolt szám értéke számként; az 
olvasás addig tart, amíg számként értelmezhető 
karakterek következnek 

a változó vagy tömbelem tárbeli helyének címe 
összeadás, szövegek összefűzése 

kivonás, negatív szám 

szorzás 

osztás 

hatványozás 

kisebb 

kisebb vagy egyenlő 

nem egyenlő 

egyenlő 

nagyobb 

nagyobb vagy egyenlő 

utasításelválasztó 
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HT-1080Z 


Története 


1983 és 1986 között gyártotta a Híradástechnika Szövetkezet tajvani licenc alapján, a TRS-80 gép 
egyik klónjának gyakorlatilag azonos változata, csak a magyar ékezetes betükkel bővítették ki. A 
Művelődésügyi Minisztérium iskolaszámítógép-pályázatára készült (1982-ben meg is nyerte), ezért 
iskolaszámítógépnek is nevezték, bár a két pályázaton (1985-ben volt a második) összesen hat típus 
nyert (a többi öt: ABC80, Commodore 16 és Plus/4, Videoton TVC, Primo és Enterprise 128). 


Képességei 
Egyedülálló tulajdonsága volt a beépített magnó (része a tajvani licencnek). 16 kilobyte memóriája 


volt, fekete-fehér grafikája, és BASIC-ből kissé nehezen elérhető hangja. A sorozatban jelen is volt 
meg nem is — külön nem esett róla szó, de néhányszor látható volt. 


Billentyűzet 
BREAK megszakítja a programfutást 
— karaktertörlés 
l ugrás a következő sor elejére 
ak tabulátor 
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SHIFT1— ritkított kiírás 

SHIFTt-— sortörlés 

1 hatványjel; [ alakban jelenik meg 

SHIFT a betűket kisbetűvel írja 

CLEAR magyar ékezetes gépeknél a magánhangzókkal 
együtt lenyomva ékezetes betűt ad; ez esetben a 
CLEAR--BREAK az eredeti CLEAR 

FI kézi tekercseléskor leválasztja a magnót a gépről 


BASIC nyelvjárás 
ABS(x) x abszolút értéke 
x AND y bitenkénti ÉS művelet 
ASC (szöveg) a szöveg első karakterének ASCII kódja 
ATN(x) x radián arkusz tangense 
AUTO sorszám, növ automatikus sorszámozás 
CDBL(x) x dupla pontosságúra konvertálva 
CHR$(x) az x ASCII kódú karakter 
CINT(x) x egész típusúra konvertálva 
CLEAR [(n] törli a változókat és a szöveges változók 


CLOAD? fnév] 
CLOADIfm, név] 


maximális hosszát n karakterre állítja 
összehasonlítja a programot a tárban levővel 
betölti a programot a megadott számú magnóról 
(a beépített az 1-es) 


CLS törli a képernyőt 

CONT folytatja a megszakított programot 

COS(x) x radián koszinusza 

CSAVE[fim, név] kimenti a programot a megadott számú magnóra 

CSNG(x) x valós típusúra konvertálva 

DATA adatl, adat. . . ] adatokat tárol a READ utasítás számára 

DEFDBL betűl[, betű...) dupla pontosságú definíció, lásd DEFINT 

DEFINT betűl[, betű...) a megadott betűkkel kezdődő nevű változókat 
egésznek definiálja; egyes betűk vagy tól—ig 

DEFSNG betűl[, betű...) valós típusú definíció, lásd DEFINT 

DEFSTR betűl, betű...) szöveges típusú definíció, lásd DEFINT 
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DELETE első[— utolsó] 

DIM tömb(index[, index. ..])[, tömb. ..] 
EDIT sorszám 

END 

EXP(x) 


FIX(x) 

FOR változó-kezdő TO vég ISTEP lépésköz] 
GOSUB sorszám 

GOTO sorszám 


törli a program megadott sorait; lásd LIST 
tömbö(ke)t definiál 

szerkeszti a megadott sort 

program vége 

a természetes logaritmus alapszáma, e az Xx. 
hatványon 

Xx egész része a tizedespont utáni részt csonkolva 
ciklus kezdete 

szubrutinhívás 

vezérlésátadás 


IF x (THEN utasítások GOTO sorszám GOSUB végrehajtja a THEN utáni részt, ha x igaz, illetve 


sorszám) [ELSE utasítások] 


INKEY$ 


INPUT [üzenet;] változó[, változó. . . ] 
INPUTA mM, változól[, változó. ..1] 
INT(x) 

LEFT$(as$, k) 

LEN(a$) 

ILET] név-érték 

LIST f[elsőj[—utolsólI.) 


LLIST első[—utolsó] 

LOG(x) 

MID$-(a$, k, d) 

NEW 

NEXT [változó] 

NOT x 

ON x (GOTOJGOSUB; sorszáml, sorszám. ..] 


x ORy 
OUT port, x 
POINT(x, y) 


POS(bármi) 
PRINT [adatt[, adat. ..1] 
PRINTX hely, [adat[, adat. . . 1] 


PRINTfm, [adat[, adat. . .]] 
RANDOM 

RE sorszám, növekmény 
READ változól[, változó...] 


az ELSE utánit, ha hamis; mindkét ág több 
utasítást 15 tartalmazhat, de csak egy soron belül; 
a THEN a GOSUB előtt is elhagyható 

egy karaktert beolvas a billentyűzetről, várakozás 
nélkül 

beolvassa a változók értékét 

beolvasás magnóról 

x egész része: a legnagyobb, nála kisebb egész 

k db karakter a szöveg bal oldaláról 

a szöveg hossza 

értékadás változónak; a LET szó elhagyható 
kilistázza az egész programot vagy egy részét; a 
sorok lehet egyetlen szám, lehet számtartomány 
míinuszjellel elválasztva: első—utolsó, lehet csak a 
kezdő vagy csak a záró sorszám: első— vagy — 
utolsó; nem kell létező sorszámokat megadni; 
LIST . az utoljára változtatott sort listázza 
nyomtatóra listáz; lásd LIST 

x természetes alapú logaritmusa 

d darab karakter a k-adiktól kezdve 

törli a programot 

ciklus vége 

bitenkénti NEM művelet 

ha x-1, az első sorszámra ugrik, 2 esetén a 
másodikra stb. ; 0 vagy túl nagy szám esetén a 
végrehajtás a következő sorral folytatódik 
bitenkénti VAGY művelet 

X-et kiírja a portra 

megadja, hogy az x, y, koordinátájú pont be van-e 
kapcsolva 

kiírja az adatokat 

a kiírást a megadott helyre állítja; ez 0-tól 1023-ig 
számozott karakterpozíció, a bal felső saroktól 
folytonosan 

kiírás magnóra 

véletlenszerűvé teszi az RND függvényt 
átszámozza az egész programot 

adatokat olvas be a READ utasításból 
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REM bármi 
RESET(x, y) 
RESTORE 
RETURN 
RIGHT$(a$, k) 
RND(x) 


RUN [sorszám] 
SETC(x, y) 


SGN(x) 

SING) 

SOR(x) 

STOP 

STR$(x) 
STRING$(n, fa$ik)) 
SYSTEM 


TAB(n) 
TAN(x) 
TROFF 


TRON 
USING formátum, adatl[, adat. . .] 


VAL(a5) 


F 8 


megjegyzés 

kikapcsolja az x, y koordinátájú pontot 

a DATA-mutatót visszaállítja a program elejére 
visszatérés szubrutinból 

k db karakter a szöveg jobb oldaláról 
véletlenszám; ha x21, akkor 0-tól INT(x)-ig 
terjedő véletlenszámot kapunk, ha xc1, akkor 0 
és 1 közöttit, 1-nél kisebbet 

elindítja a programot az elejéről vagy a megadott 
sortól 

bekapcsolja az x, y koordinátájú pontot (x — 0— 
127,y—- 0—-47) 

negatív számnál -1, pozitívnál 1, 0-nál 0 

x radián szinusza 

x négyzetgyöke 

program leállítása 

x értéke szövegesen 

n darab a$-ból vagy a k ASCII kódú karakterből 
feltesz egy kérdést, amire megadhatjuk egy 
betöltendő gépi kódú program nevét vagy egy 
elindítandó gépi kódú program címét 

a kiírást az n. oszlopra állítja; csak a PRINT 
utasításban használható 

x radián tangense 

kikapcsolja a nyomkövetést 

bekapcsolja a nyomkövetést 

a PRINT utasításban használható 
formátumvezérelt kiírásra; vezérlőkarakterek: 1"$ 
1—9! 

a szöveg értéke számként 

összeadás 

kivonás 

szorzás 

osztás 

hatványozás (a f gomb lenyomásával kapjuk) 
kisebb 

kisebb vagy egyenlő 

nem egyenlő 

egyenlő 

nagyobb 

nagyobb vagy egyenlő 

utasításelválasztó 


300 


Retró-számítástechnika 


Nem sok értelme lett volna megírnom ezt a könyvet, ha a BASIC, illetve a tévésorozatban szereplő 
számítógépek és BASIC nyelvjárásaik műszaki antikvitások lennének, amik ma már senkit sem ér- 
dekelnek. De ez nem így van. A házi számítógépek színes világa mindmáig létezik, csak most retró- 
számítástechnikának hívják. 

Sok mindennel foglalkoznak a retró-számítástechnikusok. Felkutatják a garázsokban, padlásokon 
porosodó régi számítógépeket, perifériákat, megmentik őket az enyészettől, helyreállítják és hasz- 
nálják. Digitalizálják a régi szakkönyveket és magazinokat, és fölteszik őket a netre. Számítógép- 
szobát rendeznek be, ahol kiállítják gyűjteményüket, a polcokat korabeli tárgyakkal díszítik, vagy 
aki többet tud áldozni erre, akár múzeumot is alapít. A neten élénk retróélet folyik, az egyes géptí- 
pusokkal weboldalak és Facebook-csoportok sokasága foglalkozik. A műszaki szakemberek szer- 
számot ragadnak és átépítik a gépeiket. Már régen is sokan készítettek a Commodore 64-esükbe re- 
set gombot, mert azt a gyár kifelejtette, és ha a gép teljesen lefagyott, csak a kikapcsolás segített. 
Ma se szeri, se száma a különféle átalakításoknak: 3D nyomtatóval készítenek új házakat, billentyű- 
ket, egyéb alkatrészeket; speciális, újfajta chipeket építenek a gépekbe; sőt láttam már laptopokat is, 
amik úgy készültek, hogy egy házi számítógépet összeépítettek egy kis LCD tévével és magnó he- 
lyett SD-kártyaolvasót építettek bele. 2015-ben készült egy Recreated ZX Spectrum nevű kis készü- 
lék is, ami valójában egy modern számítógépekhez (PC-hez, Androidhoz, Apple-hez) való blue- 
toothos billentyűzet, de pontosan úgy néz ki, mint egy 1982-es gyártmányú Spectrum. Nekem is 
van. Remekül lehet vele használni az emulátort. 

A retró-számítástechnika legkönnyebben elérhető vonulatai a netről ingyen letölthető könyvek, 
magazinok és emulátorok. 

Emulátorról akkor beszélünk, amikor valaki ír egy olyan programot, ami egy bizonyos gépen (ez 
a gazda) futtatható, és olyan környezetet teremt, mintha egy másik gépet (a vendéget) használnánk. 
Ez nem új keletű dolog. A házi számítógépekre már a nyolcvanas években is sok olyan játékprog- 
ramot írtak, ami nem az illető játék szerzőjének eredeti ötlete volt, hanem egy már létező játékot ho- 
zott át más gépről, többnyire arcade gépekről (ezek játéktermekben működő nagyméretű, drága gé- 
pek voltak, amiket egy bizonyos játék számára terveztek). Ez egyfajta emulációnak tekinthető. De 
gyakran portoltak is: egy adott gépről, például a Commodore 64-esről egy adott programot átvittek 
egy hozzá közel álló gépre, például a Commodore Plus/4-esre, átalakítva mindent, ami az eltérő me- 
móriakezelés és más adottságok miatt átalakításra szorult. 

Az igazi emuláció kora akkor jött el, amikor a PC-k teljesítménye (mindenféle szempontból, de 
elsősorban sebesség szempontjából) már olyan mértékben meghaladta a házi számítógépekét, hogy 
egy ilyen gépet mindenestül , bele lehetett tenni" egy PC-be, vagyis egy program elindításával ott 
találtuk magunkat egy Commodore 64-es, egy Spectrum vagy bármilyen más gép képernyője előtt. 
Az emulátorok egyre fejlettebbek lettek. Nemcsak a gépet emulálják, hanem a perifériákat is: lehet 
egy Commodore-unk , eredeti" floppyval, nyomtatóval, joystickkal és mindenféle egyéb kellékkel 
anélkül, hogy egyetlen grammnyi hardvert vásárolnánk a saját PC-nken kívül. S persze a programo - 
kat sem az üzletben vesszük már meg (aligha találnánk olyan boltot a világon, amelyik még eredeti 
kazettán vagy floppyn árul eredeti commodore-os programokat), hanem letöltjük a netről. A gépünk 
merevlemezének egyik sarkában vidáman elfér mindaz, amit valaha több doboznyi kazettán vagy 
floppylemezen tartottak a házi számítógép mellett. 

Minél népszerűbb egy házi számítógép, annál többféle emulátort lehet találni rá — és annál több- 
féle rendszeren lehet emulálni. Így például Primo-emulátort hármat találtam a Primo.Homeserver.hu 
oldalon, mindhárom Windows alatt fut. Ellenben a sokkal ismertebb Commodore 64-est és Spect- 
rumot úgyszólván minden rendszeren emulálják. 
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Név- és tárgymutató 


1985-ös árak 246 

3—PLUS-I1 273 

3D nyomtató 301 

40/80 DISPLAY 281 

ABC80 227, 247, 297 

Abrusán János 15 

ABS 236, 237, 242, 263, 286, 294, 298 
abszolút érték 138, 263, 286, 294, 298 
Acrobat Reader 260 

ACS 242, 286, 290 
Ada-Winter Péter dr. 225, 226, 230, 232 
adatállomány 209, 210, 212, 215, 216, 219, 222, 236, 245, 276 
adatállomány-kezelés 223 

adatbázis 246, 273 

adatbevitel 111 

adatstruktúra 245 

adattárolási kapacitás 210 

ADD 281 

Albert József 13 

Alcock, Donald 246 

algebra 254 

algoritmus 175, 233, 236 

Allen, Paul 254 

ALT 281 

Altair 254, 256 

Altair BASIC 256 

Amiga 256 

Amiga Workbench 256 

AmigaBASIC 256 

AND 86, 235, 237, 241, 263, 286, 294, 298 
Android 251, 258, 260, 262, 301 
ANGL 267 

animáció 92, 100, 192, 235 
Anyagnyilvántartás 210, 215 

APPEND 281 

Apple 260, 301 

ARC 267 

arcade 301 

argumentum 146, 242, 286, 291, 292 
arkusz koszinusz 286 

arkusz szinusz 286 

arkusz tangens 263, 286, 288, 294, 298 
ASC 242, 263, 294, 298 
ASCII 239, 263, 268, 285, 286, 294, 298, 300 
ASN 242, 286, 290 
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assembly 
asszociatív tömb 

AT 

Atic Atac 
Átlaghőmérséklet 
ATN 

atombomba 

ATTR 

attribútum 

AUTO 

Autolt 

Autolt Consulting Ltd. 
automatikus sorszámozás 
AVI 

azonosító 

BACKUP 

BANK 

Bank Tamás 

BASIC 

BASIC vetélkedő 
BASIC-bajnokság 
BASIC-bővítő 

BBC Microcomputer 
BCKGNDS 

BEEP 

beépített BASIC 
BEGIN 

BEND 

BFLASH 

billentyű 
billentyűzet 

BIN 

bináris file 

bit 

Bit-Let 

BLOAD 

BLOCK 

BOOT 

BORDER 
botkormány 

BOX 

böngésző 

bővített háttérszínű mód 
bővítőprogram 
BREAK 

BRIGHT 

BRK 

BSAVE 

Budapest 

Budapesti Nemzetközi Vásár 


257 

252 

94, 95, 103, 235, 237, 267, 286, 287 
176, 178 

157 

242, 263, 286, 294, 298 
253 

242, 290 

290 

267, 275, 294, 298 
256, 257 

257 

267, 275, 294, 298 

260 

53, 55, 66, 211, 213, 214, 217, 220 
275 

281 

14 

17 

247 

227, 247 

256 

232297 

267 

291 

256 

281 

281 

267 

235 

35, 42, 235, 265, 284 
291 

281 

25, 26, 151, 209, 238, 290, 291 
247 

281 

267 

281 

104, 235, 237, 291 

176 

275 

254, 260 

267 

250, 267 

62, 64, 90, 235, 285, 297 
241, 290, 291 

240, 294 

281 

253 

247 
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BUMP 281 


burkológörbe 268 

Busch, Mike 254 

byte 151, 202, 206, 208, 210, 243, 244, 264, 265, 272— 
274, 282—284, 289, 291, 293—295, 297 

C 253 

Ct- 250 

CALL 267, 271, 294 

Cambridge 253 

Cambridge University Press 247 

CAPS LOCK 281, 289, 290 

CAPS SHIFT 289, 290 

cartridge 267 

CASE 241 

CASE szerkezet 87 

CAT 291 

CATALOG 281 

CBM-II 280 

CDBL 242, 294, 298 

CENTRE 267 

CGOTO 268 

Challenger 182 

CHAR 268, 275 

CHECK 268 

chip 256, 260, 301 

CHR$ 240, 242, 263, 286, 294, 296, 298 

ciklus 69, 73, 76, 90, 95—99, 102, 106, 109, 110, 121, 


125, 128, 131, 144, 165, 166, 168, 188, 199, 216, 
226, 228, 235, 240, 264, 265, 272, 277, 278, 286, 


295, 299 
ciklusmag 69, 70, 72, 90, 91, 97, 125, 145, 168, 199 
ciklusváltozó 69—73, 96, 97, 106, 113, 114, 116, I21, 125, 126, 
131, 144, 165, 226, 240 
CINT 242, 294, 298 
CIRCLE 107, 235, 237, 268, 276, 290, 291 
CLEAR 286, 294, 298 
CLEAR SCREEN 21, 36, 235 
CLOAD 260, 298 
CLOAD? 298 
CLOSE 213, 217, 236, 237, 263, 294 
CLOSEH 291 
CLR 263 
CLS 38, 42, 94, 104, 105, 235, 237, 286, 292, 294, 298 
CMD 264 
CMOB 268, 272 
CODE 242, 286, 291, 292 
COLD 268 
COLLECT 276 
COLLISION 282 
COLOR 276, 282 
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COLOUR 
Commodore 16 
Commodore 64 


Commodore 116 
Commodore 128 
Commodore BASIC 2.0 
Commodore BASIC 3.5 
Commodore BASIC 7.0 
Commodore billentyű 
Commodore Business Machines 
Commodore Plus/4 
Commodore Újság 
CONCAT 

CONT 

CONTINUE 

COPY 

COS 

CP/M 

CR 

CREATE 

CTR 

CTRL 

csatornaszám 

CSAVE 

CSET 

Csillag Zoltán 
Csillagok háborúja 
CSNG 

Csungven Phejcsi 
DarkBASIC 

Dartmouth 

Dartmouth BASIC 
Dartmouth Time Sharing System 
DATA 


David"s Midnight Magic 
DCLEAR 

DCLOSE 

DEC 

DEF 

DEF FN 

DEFDBL 

DEFINT 

DEFSNG 

DEFSTR 


268 

247, 248, 262, 273, 297 

12, 30, 32, 46, 51, 52, 59, 60, 73, 76—78, 80, 85, 
87, 89, 107, 109, 110, 112, 115, 116, 120, 122, 
123, 134, 141, 144, 150, 157, 162, 163, 165, 167, 
169, 173, 176, 183, 195, 198, 202, 205, 209, 211, 
215, 216, 219—222, 225, 233, 236, 242, 247, 255, 
256, 258, 262, 280, 282, 301 

259, 262, 273 

247, 260, 262, 280 

263 

275 

281 

262, 274, 280 

262 

247, 259, 260, 262, 273, 297, 301 

247 

282 

264, 266, 286, 288, 290, 294, 298 

290 

268, 276, 286 

138, 236, 237, 242, 264, 285, 286, 290, 294, 298 
280, 281 

254 

294 

294 

TT, 263, 274 

217 

44, 235, 237, 298 

268 

13, 14 

200 

242, 294, 298 

257 

257 

238, 239, 251, 253 

250, 254 

253 

198—200, 236, 237, 245, 257, 264, 265, 271, 291, 
292, 294, 296, 298, 300 

176, 181 

282 

282 

276 

236, 237 

145, 242, 264, 290, 291 

294, 298 

294, 298 

294, 298 

294, 298 
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DEL 263 


DELAY 268 

DELETE 39, 235, 276, 290, 291, 294, 299 
DESIGN 268, 270, 272 

DETECT 268 

differenciálszámítás 253 

digitalizáló tábla 195 

DIM 159-162, 236, 237, 256, 264, 286, 294, 299 
dimenzionálás 159 

DIR 268 

DIRECTORY 276 

DISABLE 268 

DISAPA 268, 271 

DISK 268 

DISPLAY 268 

dithering 258 

DIV 268 

DLOAD 260, 276 

DO 276—278 

Dobay Sándor 13, 14 

dobókocka 147 

Dobos Menyhért 15 

dokumentálás 227, 233 

dollárjel 54, 66, 143, 158, 256, 257, 272 
DOPEN 282 

DOS 255, 257, 280 

DOWNB 268 

DOWNW 268 

DRAW 104—107, 235, 237, 268, 271, 277, 290, 291 
DS 277 

DS$ 277 

DSAVE 277 

DTSS 253, 254 

DUMP 268 

DUP 268 

DVERIFY 282 

E betűk számlálása 144 

EbookDroid 260 

EDIT 41, 43, 235, 285, 287, 290, 294, 299 
egész típus 240 

egészosztás 268 

egészrészfüggvény 147, 189 

egydimenziós tömb 158 

egyenlő 78 

egységszám 265, 266, 271 

Einstein, Albert 253 

EL 277 

elágazás 77, 84, 235 

elektronikus írógép 253 

Elfoglaltságok 129, 130 
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ellipszis 267, 268, 276 


ellipszisrajzolás 140 

elöltesztelő ciklus 91, 228, 276 

ELSE 83, 228, 235, 237, 255, 268, 271, 277, 281, 295, 
299 

Emberevő 37, 39, 43 

emulátor 259—-261, 301 

END 115, 235, 237, 264, 294, 299 

END FUNCTION 257 

END LOOP 268—270 

END PROC 267-—269, 271 

END SELECT 241 

END SUB 257 

Enter 19, 36, 105, 235, 254 

Enterprise 257, 297 

ENVELOPE 268, 282 

ER 277 

ERASE 291 

ERL 294 

ERR 294 

ERR$ 277 

ERRLN 268 

ERRN 268 

Error 19 

ERROR 294 

értékadás 55, 68 

értelmezős BASIC 256 

ESC 274, 281 

esemény 256 

eszközszám 246 

EXEC 269, 271 

EXIT 277 

EXIT IF 269, 270 

EXOR 269 

EXP 242, 264, 286, 295, 299 

Facebook 301 

FAST 282, 283, 286, 288, 290 

FCHR 269, 270 

FCOL 269 

Fejes Csaba 14, 15 

Fekete Lajos 16 

feldolgozóprogram 219 

félgrafikus karakter 100 

felhasználó által definiálható függvény 133, 145, 236, 264 

felhasználó által definiálható karakter 192, 193, 244, 267, 290, 292 

feltétel 64, 78, 83, 84 

feltételes ciklus 270 

fényceruza 271, 282 

ferde vonalak 183 

FETCH 269, 282 
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file 215, 219, 260, 263—265, 271, 276, 278, 281, 282, 


291, 292, 295 

FILL 269 

FILTER 282 

FIND 269 

finomgrafika 244, 267 

FIX 242, 295, 299 

FLASH 269, 270, 290, 291 

flipper 181 

floppy 239, 246, 259, 260, 265, 267, 277, 282, 289, 301 

floppymeghajtó 246, 268, 275 

FN 236, 237, 264, 290, 291 

folyamatábra 78, 80, 109, 117, 235 

FOR 69, 73, 76, 90, 106, 114, 115, 127, 144, 188, 199, 
227, 228, 235, 237, 240, 256, 264, 265, 286, 287, 
295, 299 

fordítós BASIC 256 

formális argumentum 242 

FORMAT 291 

Forth 253 

Fortran 240, 253 

FRAC 269 

FRE 242, 264, 295 

FUNCTION 257, 285 

funkcióbillentyű 263, 268, 269, 277 

funkcionális billentyű 35 

függvény 131, 141—145, 151, 152, 199, 236, 241, 242, 256, 
261, 264, 267, 286, 288, 291 

Gates, Bill 254 

GEOS 244, 259 

gépi kód 176, 201, 236, 240, 243, 256, 257, 266, 278, 280, 
283, 288, 294, 300 

GET 152, 154, 217, 236, 237, 264, 277 

GETH 264 

GETKEY 277 

Ghostbusters 184, 185 

gigahertz 260 

GLOBAL 269, 270 

globális változó 269 

GO 264 

G064 280, 282 

GOSUB 119, 123, 235, 237, 255, 264, 265, 271, 286, 287, 
290, 295, 299 

GOTO 61, 81, 83, 108, 113, 120, 123, 227, 228, 235, 
237, 255, 264, 265, 270, 271, 286, 290, 292, 295, 
299 

grafika 101, 201, 235, 262 

grafikon 112, 186, 236 

grafikus felbontás 241 

grafikus felhasználói felület 244, 255 
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grafikus jel 
grafikus képernyő 
grafikus operációs rendszer 
GRAPHIC 
GRAPHIC CLR 
GRAPHICS 
GSHAPE 
gyökfüggvény 

hang 

Hanover 

hardver 

Harmathy Zoltán dr. 
háromdimenziós tömb 
határidőnapló 
hátultesztelő ciklus 
hatvány 

házi számítógép 
HEADER 

Hegyi István 
Helfenbein Henrik 
HELP 

Herbert István 
Herneczki Katalin 


HEXS$ 

HI COL 

hibakeresés 

hibakezelés 

hibaüzenet 
hierarchiadiagram 
Híradástechnika Szövetkezet 
HIRES 

HOME 

Horváth Adrienne 
Horváth László 
Horváthné Majsa Katalin 


HRDCPY 
HT-—1080Z 

HIML 

IBM 

idézőjel 

időosztásos hálózat 
időosztásos rendszer 
IF 


igazságtáblázat 
Illinois 
Illustrating BASIC 


262, 285 

272, 278, 279 

258, 259 

2TT, 282 

277 

285, 289 

21 

132 

267, 282, 283, 291 

253 

254, 260, 280 

247 

160 

30 

91, 114, 228, 276 

79, 241, 264, 266, 288, 292, 295, 296, 298—300 
238, 239, 250—252, 254, 259, 260, 301 

277 

13, 14 

247 

277 

15 

11, 39, 46, 66, 73, 74, 78, 87, 93, 108, 109, 116, 
123, 137, 141, 144, 150, 160, 163, 167, 169, 198, 
202, 221, 225, 228, 230, 231, 233, 234, 241 
277 

269 

229, 231, 248 

267, 270, 278 

45, 253 

109 

297 

269 

263 

13 

247 

11, 18, 35, 50, 56, 69, 77, 89, 124, 139, 225, 227, 
231 

269 

34, 44, 66, 83, 101, 227, 241, 247, 260, 297 
260 

253 

66, 263 

238 

251, 253 

65, 73, 80, 87, 117, 145, 153, 227, 228, 235, 237, 
255, 264, 268, 271, 277, 281, 286, 295, 299 

86 

253 

247 
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Impossible Mission 


ndex 
TK 


INPUTA 

INSERT 

INST 

INSTR 

INT 

internet 

intervallum 

INV 

INV. VIDEO 

INVERSE 

inverz grafikus jel 

IOS 

iPad 

iPhone 

IS-BASIC 
iskolaszámítógép-pályázat 
Ismerd meg a BASIC nyelvet! 
Ismerd meg a BASIC nyelvjárásait! 
játékprogram 


jelzőbit 

JONIAC 

JOY 

joystick 

JPG 

kalandjáték 
Kaliforniai Egyetem 
Kaplony Miklós 
kapuáramkör 
karakter 


karakterbillentyű 
karakteres animáció 
karakteres képernyő 
karakteres változó 
karaktergrafika 
karakterkészlet 
karaktermemória 
katalógus 


179 

242, 291 

158, 161 

290—-292 

269 

152-154, 174, 236, 237, 242, 286, 290, 295, 299 
242, 295 

56, 57, 65, 71, III, 128, 144, 153, 155, 167, 174, 
189, 213, 217, 220, 235, 237, 263, 264, 269, 274, 
286, 287, 290, 291, 299 

217, 220, 236, 237, 264, 295, 299 

269 

263, 269 

277 

147, 236, 237, 242, 264, 287, 295, 296, 299, 300 
254, 301 

202 

269 

290 

290, 291 

263 

260 

260 

260 

257 

297 

246 

227, 232, 246, 247 

37, 107, 169, 173, 176-178, 180, 182, 183, 209, 
236, 243, 244 

244 

253 

269, 277 

269, 277, 301 

260 

178 

253 

14 

24 

39, 94, 101, 142, 151—153, 188, 192, 199, 202, 
205, 263—265, 268, 272, 284—287, 294, 295, 298, 
300 

35 

244 

267—271 

54 

244 

192, 284 

270 

48 
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kazetta 

kazettás magnó 
Kecskeméti Anikó 
Kelecsényi Zsolt 
Kelecsényiné Dudás Andrea 
Kemény, John G. 
képernyő 
képernyőablak 
képernyőmemória 
képpont 

Készlet 
kétdimenziós tömb 
kettes számrendszer 
kettőskereszt 
kettőspont 

KEY 

kezdeti érték 
kifejezés 

kilobyte 

kilohertz 

kilowatt 

Király Sándor 
kisebb 

kisebb vagy egyenlő 
Kiss Donát 


kiszámított GOTO 
kivonás 

Koala Painter 
Kocsis András dr. 


kódolás 
kódrendszer 
kommentálás 
kompatibilitás 
komputer 

konstans 

konverzió 
koordináta-rendszer 


koszinusz 
Kovács Gabriella 
Kovács Győző 


Kovács L. Zoltán 
Kőhegyi János 
kör 

körrajzolás 


közvetlen elérésű adatállomány 


46, 238, 265, 287, 295, 301 

246 

15 

247 

247 

18, 251, 253, 254 

95, 212, 238, 265 

275, 281, 282 

202 

101, 102, 105 

215, 216, 222, 246 

158, 171 

25, 27, 235, 238, 272, 291 

212, 217 

74, 80, 126 

268, 269, 277 

71 

55, 60, 78, 86, 145, 265 

246, 259, 262 

260 

50, 60 

13 

78 

78 

11, 17, 27, 32, 38, 42, 44, 53, 61, 64, 68, 72, 84, 
95, 103, 118, 121, 129, 130, 145, 158, 175, 176, 
192, 222, 225, 229, 233, 246, 253 

88, 268, 286 

241, 266, 288, 296, 300 

245 

50, 51, 60, 109, 112, 122, 209, 215, 219, 225, 
227, 231, 246—248 

52, 108, 110, 115, 228 

151 

230, 233 

232, 238, 280 

253 

78, 145, 272, 291 

236 

93, 101, 103, 104, 125, 128, 137, 139, 188, 235, 
278 

191, 264, 286, 294, 298 

13—15, 62, 64 

9, 11, 25, 92, 173, 186, 224—226, 228, 230—234, 
258 

15 

225, 227, 228, 232, 233, 246, 247 

267, 268, 276, 291 

139, 191 

218 
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kulcsszó 40, 52, 67, 70, 238, 250, 253, 263, 267, 275, 285, 


287, 289, 290 

Kurtz, Thomas Eugene 251, 253, 254 

kurzor 39, 40, 68, 238, 239, 252, 265, 267, 274, 275, 
281, 285, 287—289, 296, 299 

kurzorbillentyű 263 

laptop 301 

LEFT$ 143, 236, 237, 242, 264, 286, 295, 299 

LEFTB 269 

LEFTW 269 

lemezegység 47, 220, 236 

lemezformázás 277 

lemezmeghajtó 214, 217 

LEN 134, 143, 144, 199, 236, 237, 242, 264, 287, 295, 
299 

lépésköz 71 

LET 55, 57, 66, 71, 235, 237, 264, 287, 295, 299 

Létre 211 

LINE 270, 291, 292 

LINE FEED 281 

Linux 254, 255, 258, 260 

Lissajous-görbe 140 

LIST 48, 235, 237, 254, 255, 264, 268, 271, 276, 287, 
294, 295, 299 

LLIST 287, 290, 299 

LN 242, 287 

LOAD 45, 47, 235, 237, 254, 259, 265, 266, 281, 287, 
291, 292, 295 

LOCAL 269, 270 

LOCATE 278 

Loco 107, 209 

Lode Runner 177 

lóerő 50, 58, 60 

Lóerő-kilowatt 51, 52, 58, 64, 118, 121, 157 

LOG 242, 265, 295, 299 

logaritmus 264, 265, 286, 287, 295, 299 

logikai ÉS 86, 241, 263, 277, 286, 294, 298 

logikai hamis 86 

logikai hivatkozási szám 212, 217 

logikai igaz 86 

logikai KIZÁRÓ VAGY 269, 277, 283, 292 

logikai művelet 85, 87, 235 

logikai NEM 241, 265, 287, 295, 299 

logikai tagadás 86 

logikai VAGY 86, 241, 265, 277, 287, 295, 299 

Logo 252 

lokális változó 269, 270 

LOOP 268—270, 276—278 

Los Alamos 253 

LOW COL 267, 269, 270 
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LPRINT 

lyukkártya 
lyukkártyaolvasó 
lyukszalag 

M0O8X 
mágneslemez 
mágneslemez-meghajtó 
mágneslemezegység 
mágnesszalag 
magnó 
magnókazetta 
magnószalag 
Magyar Televízió 
makrónyelv 
maradékfüggvény 
Marosváry Erika 
marslakó 
másolásvédelem 
Massachusetts 
matematikai függvény 
McdGeachie, John 
megabyte 
megjegyzés 

MEM 

memória 


memóriakártya 
menüprogram 
merevlemez 
MERGE 

mező 

microdrive 
Microkey Társulás 
Microsoft 
Microsoft Word 
MID$ 


mikroprocesszor 

MIT 

MMOB 

MOB OFF 

MOB SET 
mobiltelefon 

MOD 

modem 

Módosítás 

módszeres programozás 
moduláris programozás 
modulátor 


286—288, 290 
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253 

256 
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46, 210, 211, 235, 239, 246 
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212 

256 

262, 265, 298, 301 

239 

45 

9 

257 

270 

247 

A 

240 

253 

133, 137, 236 

254 

260 

52 

270 

66, 150, 159, 162, 183, 202, 210, 236, 238, 244, 
256, 258, 260, 264, 265, 273, 274, 277, 280, 281, 
283, 284, 287, 291, 295, 301 
260 

222, 236 

260 

270, 292 
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239, 291, 292 

293 

252, 255, 256 

257 

135, 143, 144, 199, 236, 237, 242, 265, 286, 295, 
299 

23, 25 

253 

270, 271 

270 

270, 272 

258, 260 

270 

246, 265 

220 

239 

122, 235 
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MONITOR 278 


Morse 198, 199 

MOVE 270, 292 

MOVSPR 282 

MP3 260 

MULTI 267, 270 

multimédia 260 

Murphy 229 

MUSIC 270 

Műszaki Könyvkiadó 246 

műveleti jel 78, 235 

Művelődésügyi Minisztérium 297 

nagyfelbontású grafika 277 

nagyfelbontású grafikus képernyő 269 

nagyobb 78 

nagyobb vagy egyenlő 78 

Napi középhőmérséklet 109, 122 

NDK 293 

negatív 241 

négydimenziós tömb 160 

négyzetgyök 266, 288, 296, 300 

nem egyenlő 78 

Neumann János 92, 253 

Neumann János Számítógéptudományi Társaság 9 

NEW 47, 67, 235, 237, 240, 254, 265, 270, 287, 295, 
299 

New Hampshire 253 

NEW LINE 19, 36, 235, 285 

New York 253 

NEXT 69, 70, 74, 76, 90, 96, 106, 114, 115, 227, 235, 
237, 265, 278, 287, 295, 296, 299 

NO ERROR 270 

NO SCROLL 281 

NOT 86, 235, 237, 241, 265, 287, 290, 295, 299 

NRM 270 

nulla hosszúságú szöveg 152 

numerikus változó 53, 54, 213, 264, 287 

nyelvjárás 187, 227, 250, 256, 261, 301 

nyilvántartás 246 

nyomkövetés 248, 272, 279, 296, 300 

nyomtató 92, 214, 246, 254, 262, 265, 286, 287, 299, 301 

Oak Park 253 

objektum 255 

objektumorientált 252, 253 

objektumorientált BASIC 256 

OFF 270 

OK 19 

OLD 254, 270 

Old-Computers.com 256 

ON 235, 237, 265, 276—278, 281, 282, 295, 299 
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ON ERROR 270, 271 


ON ERROR GOTO 295 

ON GOTO 88, 241 

ON KEY 268, 270, 271 

OPEN 211, 212, 216, 218, 236, 237, 265, 271, 295 
OPEN? 292 

operációs rendszer 238, 252, 254, 256, 280 

operátor 253, 261 

OPTION 270 

OR 86, 235, 237, 241, 265, 287, 295, 299 
óra 242, 265, 266 

órarajzolás 141 

Országos Commodore Egyesület 247 

osztás 241, 266, 288, 296, 300 

OUT 271, 292, 295, 299 

OVER 290, 292 

összeadás 241, 266, 288, 296, 300 

Ötlet 227, 247 

paddle 271 

PAGE 271 

PAINT 271, 278 

paletta 258 

Palm 251 

Pap Gáborné dr. Harangozó Éva 247 

PAPER 290, 292 

paraméter 121, 126, 211, 235, 276, 282 

parancs 38, 66, 239, 254 

parancscsatorna 220, 265, 277 

Pascal 250, 253 

PAUSE 38, 99, 235, 237, 271, 286, 287 

PC 238, 239, 250, 252, 255, 257, 258, 260, 262, 301 
PDF 260 

PEEK 151, 201, 236, 237, 242, 265, 287, 295 
PEN 282 

PENX 271 

pénzbedobós automaták 176 

PENY 271 

periféria 212, 238, 267, 301 

PHP 252 

PI 106, 107, 235, 237, 242, 284, 287 
Pinczel Gyula 14 

Pinkert László 11, 22, 30, 33, 37, 39, 43, 48, 52, 59, 67, 73, 76, 


80, 101, 107, 110, 115, 120, 134, 152, 157, 162, 
165, 173, 176, 183, 188, 195, 201, 205, 211, 216, 
220, 225, 228, 233, 240, 246 


pixelkurzor 275, 276, 278 
PLACE 271 

platform 260 

PLAY 271, 282 
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PLOT 


POINT 
POINTER 
POKE 


polárkoordináta-rendszer 


Pomozi István 
port 

portolás 

POS 

POT 
potenciométer 
precedencia 


precedenciatáblázat 


Primo 


Princeton 
PRINT 


PRINT USING 
PRINT2 
PRINTA 
PRINTS$ 
prioritás 

PROC 
processzor 
program 
programfutás 
programkészítés 
programrendszer 
programtervezés 
Prolog 
Proper-16 
Proper—-16/A 
Proper—32 
Proper—8 

Psion 
pszeudovéletlen 
PUDEF 
OBASIC 

Ouick BASIC 
radián 
Rádiótechnika 
rajz 


rajzgép 
RAM 
RAND 


101, 103—105, 138—140, 235, 237, 271, 284, 285, 
287, 288, 290, 292 

242, 292, 295, 299 

282 

151, 201, 202, 206, 236, 237, 244, 245, 256, 257, 
262, 265, 268, 269, 292, 295 

278 

247 

295, 299 

301 

242, 265, 299 

271, 282 

282 

79 

240 

12, 18, 35, 50, 66, 67, 83, 95, 101, 124, 152, 160, 
188, 221, 240—242, 280, 293, 297, 301 

253 

21, 52, 57, 58, 100, 103, III, 115, 135, 142, 145, 
153, 217, 231, 235, 237, 238, 263, 265—267, 279, 
286—288, 290—292, 295, 299, 300 

278 

299 

212, 213, 220, 236, 237, 265, 279, 296, 299 

95, 235, 237 

79 

267—269, 271 

238, 243, 260, 280, 282 

43, 50, 52, 60, 64 

56 

51 

222 

225, 228, 235 

252 

247 

247 

247 

247 

42 

146, 150 

278 

255 

257 

107, 286, 288, 294, 296, 298, 300 

88, 89 

92, 93, 102, 104, 124, 157, 186, 244, 267, 275, 
277 

93 

24, 270 

287, 290 


316 


RANDOM 296, 299 


RANDOMIZE 150, 236, 237, 242, 290 

RCLR 278 

RCOMP 271 

RDOT 278 

RE 299 

READ 198—200, 236, 237, 245, 264, 265, 278, 291, 292, 
294, 296, 298, 299 

READY 19, 47, 116, 252, 264 

REC 271 

RECORD 282 

Recreated ZX Spectrum 301 

regiszter 244, 283, 294 

rekord 210, 215—217, 220, 221 

reláció 78, 80, 165, 235, 241, 266, 288, 296, 300 

REM 52, 139, 232, 235, 237, 265, 287, 300 

RENAME 278 

rendezés 163, 165, 236 

RENUMBER 270, 271, 278 

REPEAT 271, 272 

repülésszimulátor 182 

RESET 101, 235, 237, 271, 296, 300 

RESTORE 263, 265, 271, 278, 292, 296, 300 

RESUME 271, 278, 279, 296 

RETRACE 271 

retró-számítástechnika 247, 251, 260, 301 

RETURN 19, 21, 36, 120, 121, 123, 125, 126, 191, 193, 
235, 237, 254, 255, 264, 265, 287, 294, 296, 300 

Réz Dániel 15 

rezidens 257 

RGR 278 

RIGHT$ 134, 141—143, 236, 237, 242, 265, 286, 296, 300 

RIGHTB 271 

RIGHTW 271 

RLOCMOB 271 

RLUM 278 

RND 145, 146, 148, 236, 237, 242, 265, 287, 296, 300 

robot 180 

Robotgyár 149, 150 

ROM 23, 250, 256, 270 

ROT 271 

RSPCOLOR 282 

RSPPOS 282 

RSPRITE 282 

RUBOUT 285 

RUN 38, 47, 60, 61, 67, 235, 237, 254, 260, 265, 287, 
296, 300 

RUN STOP 263, 264 

RWINDOW 282 

sakkprogram 183 
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Sándor Antal 247 


SAVE 44, 235, 237, 254, 265, 287, 292, 296 

SCALE 278 

Schmidt István 15 

SCI-L 247 

SCITEL 247 

SCNCLR 278 

SCRATCH 278 

SCREEN 295, 296 

SCREEN$ 242, 291, 292 

SCRLD 271 

scroll 74 

SCROLL 287, 290 

SCRSV 271 

SD-kártyaolvasó 301 

SECURE 268, 271 

SELECT 241 

Seprődi László dr. 247 

SET 101, 102, 188, 235, 237, 296, 300 

SGN 190, 236, 237, 242, 266, 284, 287, 296, 300 

Sharp PC-1500 247 

SHIFT 40, 235, 285, 294, 298 

SHIFT LOCK 281 

Simons, David 267 

Simons" BASIC 255, 267 

SIN 137, 138, 236, 237, 242, 256, 266, 285, 288, 290, 
296, 300 

Sinclair-billentyűzet 39, 42 

skalár változó 268 

SLEEP 283 

SLOW 283, 286, 288, 290 

soremelés 111 

sornyomtató 212 

sorszám 38, 61, 67, 81, 239, 264, 265 

sorszámozatlan BASIC 256 

sorszámozott BASIC 254, 256 

Sorvezető 247 

SOUND 279, 283 

Space Shuttle 182 

spagettikód 241 

SPC 266 

Spectrum 12, 17, 25, 35, 37—39, 42-44, 48, 53, 56, 61, 64, 


67—69, 72—74, 84, 85, 93, 95, 101, 103, 118, 121, 
129, 130, 137, 139, 145, 158, 176, 192, 225, 239, 
241, 242, 244, 260, 289, 293, 301 


Sportverseny 157 

SPRCOLOR 283 

SPRDEF 283 

sprite 203, 205—209, 233, 236, 262, 267, 268, 270—272, 
274, 281—283 
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SPRITE 
Sprite Editor 
SPRSAV 
SOR 
SSHAPE 

ST 

STASH 
státuszváltozó 
Stelczer Mihály 
STEP 

STOP 


STR$ 

STRINGS$ 
strukturálatlan BASIC 
strukturált BASIC 
strukturált programozás 
SUB 

sublót 

suszter 

SWAP 

SYMBOL SHIFT 
SYS 

SYSTEM 
Szabadhegyi Csaba 
Szabó Attila 
Szalagnaptár 
SZÁMALK 
Számítástechnikai Koordinációs Intézet 
Számítógépbolt 
százalékjel 
szekvenciális adatállomány 
szemantikai hibák 
személyi számítógép 
szemétgyűjtés 
szignumfüggvény 
Szilágyi András 
szimulációs játék 

szín 

szintetizátor 

szinusz 

Szlávi Péter 

szoftver 

szorzás 

szorzótábla 

szögletes zárójel 
szöveg 

szöveges függvény 
szöveges játék 
szöveges tömb 
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206 

283 

242, 256, 266, 288, 296, 300 
2TT, 279 

217, 220, 236, 237, 266, 270 
283 

220, 266 

13 

70, 106, 114, 189, 235, 237, 264, 286, 295, 299 
62, 64, 65, 69, 121, 123, 126, 128, 131, 231, 235, 
237, 264, 266, 286—288, 290, 291, 296, 300 
142, 143, 236, 237, 242, 266, 288, 296, 300 
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254 

255 

227, 233, 267 
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53, 54, 150, 158, 160 

77, 87, 89 

283 

289, 290 

244, 266, 283 

300 

247 

247 

68, 72, 76, 157, 240 

9 

247 

84 

240, 272 

212, 217-—219, 281 

230 

108, 238 

264 

190, 266, 287 

14 

182 

202, 245 

262 

191, 266, 288, 296, 300 

247 

260, 280 

241, 266, 288, 296, 300 

149 

261 

53, 66, 267 

133, 134, 236 

178 

158 
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szöveges változó 
szövegkonstans 
szövegszerkesztő 
sztring 
sztringfüggvény 
szubrutin 


Szúnyog 
Szuper Bit-Let 
TAB 

táblagép 

táblás játék 
táblázat 
táblázatkezelő 
Tajvan 

TAN 

tangens 
tápegység 
tartalomjegyzék 
Táskay Mihály 
téglalap 
teknőcgrafika 
teletype 
TEMPO 
terminál 
tervezés 

TEST 
tévékészülék 
TEXT 

THEN 


TI 

TI—99/4A 

TIS 

titkosítás 

tizenhatos számrendszer 
TO 


Torpedó 
többszínű grafika 
többszínű grafikus mód 
tömb 

tömbelem 
Trabant 

TRACE 

TRAP 

Tringer Éva 
TROFF 

TRON 

TRS-80 
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90 

142 

118, 121, 122, 124, 126, 129, 131, 191, 235, 255, 
264, 268, 286, 295, 296, 299 

173 

247 

94, 235, 237, 266, 281, 288, 300 

258 

183 

31 

273 

297 

137, 138, 236, 237, 242, 266, 288, 296, 300 
266, 296, 300 

25, 33 

235, 268, 276, 277, 281, 291 

14 

267, 275 

252 

238, 254 

283 

253, 254 

108 

272, 296 

33, 238, 301 

272 

65, 80, 87, 117, 227, 228, 235, 237, 255, 264, 
268, 277, 285, 286, 289, 295, 299 

266 

247 

266 

268, 271 

272, 276, 271 

69, 235, 237, 264, 275—278, 281, 282, 286, 295, 
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168-171, 173 

2-7 

270 

168, 236, 264, 268, 286, 291, 294, 299 
158 

61, 62, 119 

271, 272 

279 

247 

248, 279, 296, 300 

248, 279, 296, 300 
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True BASIC 254 


TRUE VIDEO 290 

Turbo BASIC 257 

TYPE MISMATCH ERROR 142 

Unicode 239 

UNPLOT 101, 103, 235, 237, 285, 288, 290 

UNTIL 271, 272, 276, 278 

UPB 272 

UPPER 294 

UPW 272 

USE 272 

USING 279, 295, 300 

USR 242, 244, 266, 288, 292 

utasítás 38, 52, 66, 74, 80, 235, 239, 267 

utasítássor 83 

üres szöveg 152, 153 

VAL 142, 143, 236, 237, 242, 266, 288, 296, 300 

VALS$ 242, 292 

valós típus 240 

változó 53—56, 58, 60, 65, 66, 68, 70, 76, 78, 90, 145, 
228, 231, 235, 256, 264, 265, 282 

Váraljai Sándor 14 

Varga András dr. 247 

VARPTR 242, 296 

Varró Gábor 15 

Vass Csaba 14 

Vass Zoltán 195 

végérték 71 

végrehajtás 61, 64 

végtelen ciklus 64, 120, 123, 153, 276 

vegyes használatú billentyű 35 

véletlenszám 170, 236, 242, 265, 287, 299, 300 

véletlenszámfüggvény 145 

VERIFY 46, 47, 235, 237, 266, 292 

vezérlőbillentyű 262 

vezérlőkarakter 53, 240, 263, 275 

vezérlőmodul 122 

VIC-20 245, 247, 259 

videóbejátszás 28, 29, 200, 209 

Videoton TV-Computer 247, 297 

Visual BASIC 257 

VOL 272, 279 

WAIT 263, 266 

WAVE 272 

WHILE 276, 278 

WIDTH 283 

WINDOW 283 

Windows 238, 254—260, 301 

WordBASIC 257 

XOR 283 
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Z80 

zárójel 

zene 

ZX Spectrum 
ZX80 

ZX81 


Zsakó László 
Zsiguli 
a 


280 

79, 241 

32, 270—272, 282 

247 

284 

12, 22, 33, 34, 58, 84, 100, 103, 227, 239, 242, 
245, 247, 284, 289, 292, 293 

247 

62, 119 

268, 270, 272 


322 
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Melléklet 


Az Ötlet folyóirat 1985-ben cikksorozatot indított TV-BASIC címmel, amely eleinte a tévésorozat 
tartalmát követte, ezért az 5. résszel indul, mert az első négy adáshoz még nem volt cikk. A tévéso- 
rozat befejezésével a cikksorozat megmaradt; segített felkészülni a tanfolyam vizsgájára, majd kö- 
zölte a vizsgakérdéseket és azok megoldását, és további hasznos cikkeket jelentetett meg. A rovat- 
szerkesztő Hegyi István, a tévésorozat szerkesztője volt, a cikkek többségét a tévésorozat tanárai ír- 
ták. 

2015-ben sikerült megvennem az Ötlet 1985-ös évfolyamát. Beszkenneltem, kiválogattam a TV— 
BASIC rovatot és néhány kapcsolódó cikket tartalmazó oldalakat, és az itt következő 88 oldalas 
mellékletet készítettem belőle. A sorozat nem ért véget, 1986-ban is folytatódott, s hogy még med- 
dig, azt nem tudom - talán egyszer sikerül megszerezni a későbbieket is. 

A cikkek sorszámozásában egy helyen törés van: a 33. rész után a 36. következik, de mint az ol- 
dalak alján látható dátumok mutatják, a lapszámok folyamatosak, egyhetes időközökben következ- 
nek. A magyarázat az, hogy a 36. rész szeptember 5-én, az év 36. hetén jelent meg. 
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